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Borel  Basic

pEra

ZX SpEcErum

Manual para torpes.
.4 para Los que no Lo son tanto.

El BASIC es el lenguaje ideal para empezar a programar desde cero por su
sencillez, y Boriel BASIC es el mejor para ir un paso mas alla al aportar
velocidad y modernidad.

Tanto si eres un aficionado que tecled algin programa de la mitica revista
MicroHobby, y no has vuelto a tocar un Spectrum desde entonces, como si
eres un programador que quiere terminar su juego empezado hace décadas,
o simplemente quieres aprender como era esto de la programacion en los
80, este es tu libro.

Un completo manual practico donde se explica la base de los conceptos con
listados y ejemplos que cubren entre otras muchas cosas: la estructura del
lenguaje, la pantalla, el uso de sprites vy tiles, el control avanzado del teclado,
el joystick, la memoria, interrupciones, sonido beeper y AY, paginacion,
multicarga y arquitectura...

Un auténtico regreso al pasado de 8 bits donde el limite va a ser tu
imaginacion, con prélogos de Juan Antonio Rubio Garcia, Jose Rodriguez
“Boriel” y Javier Ortiz Carrasco “El Spectrumero”.

Fara principiantes 4
JEuUarios Qque quUieEren
Mmejiorar.
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EDITORIAL s

CARDE2

EDITORIAL

stimado lector y aventurero:
Hace justo un ano, en la

Editorial del CAAD 58, me congra-
tulé en anunciaros que se habfa batido
la plusmarca de paginas en un ejemplar
del CAAD, alcanzando las 126. Bien, en
este nimero no las hemos superado,
pero si igualado.

Sin embargo, lo importante no es el
numero de paginas, sino en qué se em-
plean, y me atrevo a afirmar que no vais
a quedar defraudados. Empecemos con
el tema de portada, un informe sobre

las aventuras graficas comerciales pro-
tagonizadas por Mortadelo y Filemon,
obra de todo un experto en aventuras
graficas, Dardo, que lleva solucionandolas
mas de 30 afios.

La secciéon de informes viene cumplidi-
ta, con dos «como se hizo» (Superlépez
y Tiny Nightmares) y otros articulos,
entre los que se puede encontrar un
extenso informe sobre los parsers, su
origen y evolucion.

No puedo dejar de pasar la oportunidad
de dar las gracias, como siempre, a todos
los colaboradores y muy especialmen-

te a los chicos de la redaccion, que se
desdoblan no solo maquetando y dando
forma a los contenidos, sino credndolo
también. jA veces uno tiene suerte con la
gente que se encuentra!

Recordemos también que se cumple el
primer aniversario de la nueva web del
CAAD, en la que cada vez se puede
contar con mas contenidos y utilidades,
desde el buscador de textos al intérprete
ADP, entre otros muchos. Si aun no te
has pasado por la web para comprobar
todo lo que ofrece, te animo a que lo
hagas, y a decirnos qué mas cosas te
gustaria encontrar en ella.

Por ultimo, y aprovechando las fechas
en que sale este CAAD (unos dias antes
de la indicada en portada, por cierto) me
permito desear a cada lector del CAAD
un 2024 lleno de parabienes, y que los
disfrute junto con quienes mas lo desee.
Eso como minimo.

iHasta el trimestre que viene! m

Juanjo Mufioz
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NOTICIAS

Never Gives Up
&\ ﬁ"‘"si Her Deadl

NEVER GIVES UP HER DEAD!

E Un nuevo juego llega a nuestros
teclados, y no se trata de uno de esos
pequenos, cortos o experimentales. Se
trata, segln las palabras de su autor Brian
Rushton (@MathBrush en X), «del juego
mas largo que he hecho en Inform». En su
cuenta de X, @MathBrush, nos avanza
gue «en esta odisea de ciencia ficcién
tendremos que reponernos a un choque
con un meteorito que inutiliza nuestra
nave interestelar. A pesar de que la tri-
pulacion esta en alerta méaxima, solo tu
pareces notar las extrafias grietas en el
espacio-tiempo que se abren por toda
la nave. Deberemos explorar diez mun-
dos distintos, enfrentarnos a una figura
misteriosa que parece no tener otra cosa
que hacer que perseguirnos y afrontar
nuestro destino como buenos aventure-
ros que somaos.»

Puedes jugar la aventura en: m

link.caad.club/jcgir
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Juegos
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ESPACIO 19992 &
LA AVENTURA

E Gracias a Planeta Sinclair y André
Ledo, descubrimos que Espago 1999,
(que pese a su titulo portugués es una
aventura en inglés realizada por Luis
Peres en 1990 con el GAC) fue laborio-
samente rescatada desde una cinta de
trabajo en un estado lamentable. Hubo
que alisar manualmente el soporte mag-
nético hasta poder hacer una lectura del
mismo (los veteranos recordaran como
se arruga una cinta magnética cuando
sufre un enganchon).

Lo que se pudo rescatar no era la
version final y contenia varios fallos,
pero eso no detuvo a André, como él
mismo cuenta: «con la ayuda de Luis
mapeé el juego y arreglé una serie de
errores, haciéndolo jugable y completo.
A su vez, Luis rehizo la pantalla de carga
y afadié algunas mejoras mas, asi que
ahora podemos presentar el juego a la
comunidad, mas de 30 afos después de
su creacion.

El juego cuenta con alrededor de se-
senta localidades, mientras que el argu-
mento nos coloca, muy apropiadamente,
en la Base Lunar Alfa, que ha sufrido una
invasion alienigena. La version corregida
estard pronto disponible para descarga. m

link.caad.club/Ovgf]




THE CERPAN PROJECT

E El otro dia estuvimos paseando
por la DreamHack para saludar a dos
desarrolladores que nos estan dando
muchas y buenas noticias. Pues bien,
junto a ellos, encontramos otra de las
joyas del software patrio que nos llamé
la atencion por su magnifico diseno.

Se trataba de The Cerpan Project, de-
sarrollado por el estudio madrilefio Red
Monkey Studio. Un juego que promete
revivir la esencia de titulos legendarios
como Monkey Island o Indiana Jones.

La trama se desarrolla en la Unién
Soviética de 1960, en instalaciones ul-
trasecretas donde el misterioso Proyecto
Cerpan estd en marcha. ;Tu misién?
Meterte en los pantalones de Red Salazar
y adentrarte en las misteriosas calles del
pueblo de Calle Larga, para descifrar los
entresijos del proyecto.

El juego cuenta con un completo do-
blaje al espafiol y un disefio meticuloso
que evita las muertes repentinas.

Te recordamos que muchos de los
proyectos que se publican en itch son
gratuitos pero aceptan donaciones. Si
puedes permitirtelo, no estaria de mas
apoyar a los creadores para que sigan
haciendo su magia. m

link.caad.club/fieix
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-<Pulsa una tecla>

NUTCA, LANUEVA AVEN-
TURA DE DIEGO PARDAL

E En un contexto histoérico, Diego
Pardal nos trae una aventura para nues-
tros ZX Spectrum 48K.

Enero de 1774, la nave espanola
Santiago zarp6 desde el puerto de San
Blas hacia el norte del Océano Pacifico.
Su mision tenfa como objetivo tomar
posesion de nuevas tierras en nombre de
la Corona y establecer relaciones amisto-
sas con los nativos, pero la nave fonded
en la bahia que denominaron San Lorenzo
de Nutca. Once meses después, la expe-
dicion regreso a San Blas con un miembro
menos a bordo, desaparecido misterio-
samente durante el viaje de ida en una
noche de tormenta. Programada usando
DAAD Ready, ya podéis disfrutar de esta
aventura en la pagina web de Diego. m

pulsaunatecla.itch.io/nutca
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LANZADO THE GHOSTS OF
BLACKWOOD MANOR

E La Ultima aventura de Stefan Vogt
se puede conseguir en nada menos que
imas de 20 versiones! Se puede jugar
desde un Commodore 128 a un Amstrad
PCW, pasando por un BBC Micro, un
Atari STy casi cualquier otro equipo re-
tro, ademas de algunos recientes, como
el Spectrum Next.

El'mismo Stefan nos desvela el argu-
mento de su Ultima creacion: «Asume
el papel del novelista Thomas King y su
esposa Cora mientras se mudan a una
remota casa solariega escocesa, po-
cos dias antes de la Navidad de 1986.
Buscando inspiracion para su proximo
libro, Thomas comienza a explorar la
historia de Blackwood Manor, solo para
descubrir un oscuro secreto que se re-
monta siglos atrés, a los dias de la Gran
Caza de Brujas en Escocia».

El juego es de libre descarga, aceptan-
do la donacion que consideres pertinen-
te. No contento con esto, también ten-
dra pronto edicion fisica,con un embalaje
reminiscente de los clasicos de Infocom.
Huelga decir que tienes un comentario
en este CAAD, gracias a André Leao,
pese a las bofetadas que ha habido en-
tre la mirfada de analistas usuarios de la
lengua de Cervantes deseosos de tomar
esa iniciativa.

;Qué esperas para echarle un 0jo? &

8bitgames.itch.io/ghosts

ASNULIOOWN

AejdAjod

BILLIE NIGHT EXITO EN
VENTAS Y DESCARGAS

E En apenas 24 horas se agotaron
todos los ejemplares de la edicion fi-
sica de Billie Night, el ultimo juego de
Sequentia Soft, pero no hay nada que
temer, porque... jya esta disponible la
version digital en su pagina de itch.io!

Esta aventura por opciones recrea
con maestria el famoso video musical
de Michael Jackson que nos dejo sin
habla en aquel lejano noviembre de
1982. Una vez mas, Fran Kapilla esta al
frente del guion, el codigo vy los graficos.
Podéis descargarlo desde la web de
itch.io y no os cuesta nada aportar algo
al desarrollador para que siga lanzando
productos de calidad. m

sequentia-soft.itch.io/billie-night
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SBALLDAR A CHER

RESCATE 2019
PUESTAAL DIA

E Rescate 2019 empez6 a ser de-
sarrollada para el ZX Spectrum 128K,
pero nos centramos ahora en la poste-
rior y mas extensa version realizada con
Adventuron, el parser de Chris Ainsley,
que en la nueva version 1.6.0 incluye
toda una serie de cambios y mejoras.No
solo se han reescrito el manual, el tuto-
rial y gran parte del cuaderno de bitaco-
ra: ademas, el juego incluye ahora gran
cantidad de cambios, ajustes, mejoras
de jugabilidad y bugfixes (algunos proble-
mas no se han podido evitar, debido a
las limitaciones del propio Adventuron).
En el siguiente enlace puedes jugar
directamente a Rescate 2019. m

ricardo73.itch.io/rescate2019

sTIONS PRESENTS

AREA 51:
ROSWELL INCIDENT

E Los alegres muchachos de Furillo
Productions han decidido volver al
mundo aventurero, esta vez usando una
version customizada de la cada vez mas
utilizada herramienta MuChO de Jari
Komppa. En Area 51: Roswell Incident,
nos pondremos en la piel de un detecti-
ve privado que debera investigar uno de
los casos relacionados con OVNIs méas
famosos de la historia: el incidente de
Roswell. En nuestro camino nos topare-
mos con multitud de peligros y referen-
cias a series de los anos 80, el humor
que caracteriza a todos los productos de
Furillo, y una espectacular banda sonora
que ademas es gratis. m

link.caad.club/ioxbs
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Eventos

VUELVE ELVIEJO ARCHIVERO

E En los tenebrosos confines de los
Carpatos, un gemido lastimero quiebra
el sepulcral silencio que envuelve los
bosques. Seres extranos de la noche
huyen presurosos hacia sus gélidas y os-
curas guaridas, mientras una tenue luz
serpentea por las angostas escaleras del
vetusto castillo del antiguo archivero.

Cuél si fueran los tentaculos de algin
dios primigenio, la llama de una vela rep-
ta desde las entrafas de la tierra hasta el
almenar de la decrépita construccion. Al
alcanzar la cima del monstruoso monu-
mento, una pausa infinita detiene tanto
el tiempo como el latir del corazéon de
cualquier alma incauta que osara acercar-
se a tan desaconsejable morada.

De subito, como una estocada en la
mismisima alma, un chirriante pitido cede
ante un sordo zumbido de ventiladores.
El cadalso, sumido ahora en una luz mor-
tecina y azulada, lanza al frio viento de la
noche eterna una melodfa que a muchos
resulta tan conocida como odiada.

iTi, to, ta, tin!

Dedos macilentos, mas propios de
una momia desahuciada que de un ge-
nuino ser humano, golpean las teclas
de un artefacto refrigerado con sangre
de orcos. En la pantalla, una direccion:
elviejoarchivero.com.

Los diminutos ojos negros del viejo
momio fijan su siniestra mirada en el tecla-
do, antes de presionar la execrable tecla
ENTER, antes de retornar a la vida digital,
antes de volver a atormentarnos con sus
relatos que perturban nuestros suenos...

Desprovisto de toda empatia, como es
de esperar en un ser que martiriza a sus
siervos Yiepp e Igor, que acumula en su
propio ser tanto polvo como el que recu-
bre sus desgastadas estanterias, el Viejo
Archivero presiona con desdén la tecla
ENTER, mientras sus acartonados labios
esbozan lo que, en su atormentada men-
te, podria pasar por un intento de sonrisa.

El Viejo Archivero ha vuelto, sestas
preparado? m

elviejoarchivero.com




DREAMHACK VALENCIA,
LA AVENTURA CONTINUA

E En una nublada mafana de diciem-
bre, Tranqui decidio ponerse el traje de
reportero mas dicharachero del CAAD vy
puso rumbo al evento ludo-informatico
del afo, la DreamHack 2023. Eran las
10:00, la cola no hacia mas que crecery
el viejo Tranqui contemplaba aterrorizado
la brecha generacional entre la mayoria
de los visitantes y él mismo. Pero ni el
frio ni la vejez prematura iban a impedir
que tan decrépito reportero cumpliese la
sagrada mision de aportar contenido al
CAAD. Si él no lo hace, ;quién lo hara?
Una vez esquivadas las luces led de
pabellones dedicados a lo que la chava-
lada denomina gaming, llegd a la zona de
nuestros ancestrales rivales y queridos
amigos: Arcade Vintage. Alli encontro la
primera prueba a la que debfa enfrentar-
se, un torneo de Street Fighter con un
premio de 3000€. Su falta de destreza
con las palancas y botones le obligé a
declinar la oferta: mejor quedar como un
cobarde que humillado en la lona.

twitter.com/4CatsGames

cAfDE2

Evitado el ridiculo, se dirigio a su prin-
cipal objetivo: la Zona Indie, donde espe-
raban dos grandes amigos.

El primero en caer fue Jonatandraw,
fundador de 4CatsGames. Con él charld
amigablemente sobre el desarrollo de su
juego Inframundo: La senda de Dakoh.

La siguiente etapa fue... ;Castilla? Pues
si, a su lado se encontraba otra de las
aventuras graficas que esta dando que ha-
blar y que esperamos que pronto llegue a
nuestros ordenadores: Legends of Castile
de Torrezno Entertainment. Luisetei le puso
al dia del desarrollo de esta aventura am-
bientada en el siglo XIX. Mitos y leyendas
casi olvidados volveran para inquietar a
nuestra hermosa protagonista.

Durante el tiempo que estuvimos
charlando, los PCs que corrian ambas
demos no gozaron ni de un segundo
de descanso. Los chavales jugaban a
las aventuras point-and-click como si lo
hubieran hecho toda su vida, un bonito
sintoma de que no todo esté perdido. m

linktr.ee/legendsofcastile
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RESULTADOS DE LA
ECTOCOMP 2023

E Las votaciones se han cerrado, y, un
ano mas, la EctoComp llega a su fin. Pero
cual ave fénix, resurgira de sus cenizas el
proximo afno gracias al herculeo trabajo
de Textualiza. De momento, podemos
contemplar el podium que nos ha dejado
esta edicién con unas votaciones apreta-
disimas y un nivel sobresaliente.

En la WIKICAAD podéis encontrar el
palmarés completo de la competicion
en todas sus categorias. Como veis, ha
habido de todo como en botica, y aho-
ra es el momento de jugarlas y comen-
tar con los autores para que puedan
disfrutar de un feedback bien merecido.

¥

GALA DE PREMIOS IFCOMP
2023 EN TWITCH

E La IFCOMP es una competicion
que lleva celebrandose desde ni mas ni
menos que desde 1995 vy que la convier-
te por méritos propios en el encuentro
ininterrumpido de creadores de juegos
narrativos mas antiguo del mundo.

El pasado 19 de noviembre se reali-
70 la entrega de premios de la edicion
2023, a la que se presentaron mas de
70 juegos, retransmitida por su canal de
Twitch, y donde los tres primeros clasifi-
cados han sido los siguientes:

Ganador (4667 Puntos)
El Virulé, segunda parte: Padre
por paravaariar

Subcampedn (4100 Puntos)
El Fin de la Historia
por n2n

3% posicién (4000 Puntos)
Esbozo de feto investigando crimen

por Strollersoft

Enhorabuena a los participantes y
organizadores por mantener mas vivo
que nunca el mundo de los juegos na-
rrativos. jGracias! m

link.caad.club/h4n5p

Ganador
Dr Ludwig and the Devil
por SV Linwood

22 posicién
LAKE Adventure
por B.J. Best

3? posicién
The Little Match Girl 4

por Ryan Veeder

En su web oficial tenéis los resultados
completos. m

ifcomp.org/comp/2023
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Un arco rodeado de frondosas enredaderas de jazmin da ac

>EXAMINAR ENREDADERAS

Me acerco a oler el jazmin y me impregno de él. En el pajg

de esto.
>INVENTARIO
Llevas:
Cuchillo
>EXAMINAR H

Mejor entrdiit=s L
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ARRANCO LA PUNYJAM #4

E Un ano mas arranca la PunyJam,
esta vez en su cuarta edicion y organizada
por Fredrik Ramsberg, Johan Berntsson
y Nick Moffitt. Una jam que se caracte-
riza por el uso de Inform 6 vy la libreria
Punylnform para el desarrollo de los
juegos. El tema de este afno nos obligara
a que al comienzo del juego, o dentro de
los primeros cinco movimientos, el juga-
dor tenga que recibir una indicacion de
que algo no esta del todo bien, o incluso
de que algo anda terriblemente mal. A
partir de ahi, t mismo.

La jam comenzo oficialmente el 18 de
noviembre y termind el 17 de diciembre.
Un dia después dio inicio el plazo de vota-
ciones que concluye con las campanadas
de fin de afio... jpor eso no te podemos
ofrecer los resultados aun!

El proceso de votacion se realiza a
través de Google Forms, abierto a cual-
quier usuario con las Unicas condiciones
de votar al menos a tres juegos diferentes
y gue ninguno de ellos sea suyo.

Entre las normas encontramos, ademas
de la ya conocida de usar Punylnform, el
hecho de que el juego tiene que ser origi-
nal, gratuito y en inglés.

Los premios varian desde donaciones
en metélico a vales regalo, incluyendo
hasta un juego de Cé4. Lo que es seguro
es que ninguno de los seis participantes
se va a quedar sin premio. m

link.caad.club/4fr4f
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DISPONIBLES LOS
INTERPRETES DE CODIGO Z
ORIGINALES DE INFOCOM

E Si hace pocos dfas se hablaba

de la compra de Infocom por parte de
Microsoft y sus posibles implicaciones

en cuanto a la disponibilidad del cédigo
fuente de juegos como Zork, nos ente-
ramos, gracias al chivatazo de @aguijonl
y @PaulowRes, de la publicacion en un
repositorio de GitHub de una extensisima
coleccion de intérpretes de codigo Z ori-
ginales de Infocom para varios ordenado-
res domeésticos de la década de 1980.

Aunqgue Zork ha estado circulando
«alegremente» por foros y webs, pocos
esperabamos que saltase la liebre como
lo ha hecho. En un foro especializado en
juegos narrativos, un misterioso mensaje
desato la locura.

Andrew Plotkin, una figura destacada
en el mundo de las aventuras de texto,
consciente de la delicadeza legal de la
situacion, admitié haber publicado los
archivos en GitHub mientras aiin negocia
con los actuales titulares de derechos
de Infocom. Desde la adquisicion de
Activision por parte de Microsoft, la si-
tuacion legal se ha vuelto mas compleja.

Gracias a Plotkin, ahora podemos

Desarrollo

estudiar como funcionaba el Zork
Implementation Language vy la mitica
Z-Machine de Infocom. Entre muchos
de los ordenadores soportados podemos
encontrar maquinas tan populares como
el Commodore 64, Amiga, Atari ST, MS-
DOS vy algunas no tan conocidas como
TRS-80 CoCo 2, Tandy 2000 o Unix.

Este inesperado destape de archivos an-
tiguos deja a los aficionados ansiosos por
descubrir mas sobre la génesis de estas jo-
yas. Mientras tanto, Andrew Plotkin conti-
nUa su cruzada para liberar el cédigo abier-
to del trabajo de la legendaria empresa,
una negociacién que podria arrojar nueva
luz sobre los fundamentos de las aventuras
de texto que marcaron una era. m

link.caad.club/4fr4f




CARDE2

ELIGETU PROPIA AVENTURA
PARA SPECTRUM +3

E Como si de un regalo del mismisi-
mo Santa Claus se tratard, cronomantic
(@cronomantic) nos ha traido un intér-
prete para ejecutar historias de tipo «es-
coge tu propia aventura» o aventuras por
opciones, para el Spectrum +3.

En palabras del propio cronomantic:
«Se trata de una maquina virtual que
va interpretando tokens que se encuentra
durante el texto para realizar las distintas

acciones interactivas y un compilador
que se encarga de traducir la aventura
desde un lenguaje mas humano con el
que se escribe el guion de la aventura, a

un fichero interpretable por el motor».

El intérprete también es capaz de
mostrar imagenes comprimidas y almace-
nadas en el mismo disco, y de reproducir
efectos de sonido basados en BeepFX de
Shiru y melodias tipo PT3 creadas con
Vortex Tracker. Y, por si fuera poco, el
proyecto cuenta con un extenso y deta-
llado manual en espanol.

Una grandisima noticia para terminar
este ano aventurero. El intérprete esta
disponible en un repositorio de GitHub,
accesible desde el siguiente enlace. B
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2023

Encuentra los nombres de los once autores que participaron
en la Ultima edicién de la Ectocomp 2023 en la seccién en espa-
Aol, tanto en La Petite Mort como en Le Grand Guignol .
’ ] Recuerda que si quieres pistas, siempre puedes contar con la

WIKICAAD.
wiki:caad:club
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&5abias que...?

Por Juanjo Muiioz §¥f@Juanjoide

... hay una aventura de texto comercial
sobre Indy?

Efectivamente, Indiana Jones in Revenge
of the Ancients es una aventura de texto
puro y duro sobre el arquedlogo mas fa-
moso del cine y los videojuegos, realizada
por Angelsoft para Mindscape en 1987,
y lanzada para Apple Il, Mac y PC. Es una
pequena desconocida, dos afos ante-
rior a la celebérrima aventura grafica
Indiana Jones and the Last Crusade.

THE END
HOULD YOU LIKE TO PLAY AGAIN?

... al inicio de Los Templos Sagrados,
Cipactli no te deja desembarcar porque
necesita la cuerda, pero que si te deshaces
de ella sin dejarla a su alcance, también te
permite hacerlo? José Luis Cebrian apunta
que el indio tiene un compas moral muy
extrano, pues si dejas el titulo de propie-
dad en la barca, lo agarra y, machete en
mano, te manda a la muerte. Pero si lo de-
jas en el cajon no, porque eso lo respeta.
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... la version para Atari ST de La Aventura
Espacial que lleva lustros rondando por
Internet y paginas retro, esta incompleta?
Prueba a cargar la tercera parte y te
dard el mensaje avisando de que intro-
duzcas el «disco 3», cuando ese volcado
internetero es un Unico disco. Falta todo
el archivo grafico DAT de la tercera parte,
gue no cabria en el espacio disponible
en disco, y ademas esta corrupto el de la segunda, de
forma que algunos sonidos no se reproducen durante el
juego. Curiosamente, la version Amiga si es un Unico disco:
debido a su mayor capacidad respecto a los de Atari ST, el
juego cupo en tan solo uno, aunque apurando el espacio.
No te preocupes, que desde la web del CAAD puedes des-
cargarte una version plenamente funcional.

cand <
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v et
g5 conee que

... en los arcanos tiempos previos a la aparicion
de las secciones samudianas en Microhobby, ya
se resolvian aventuras en revistas espafolas?
Nada menos que en enero de 1985 tuvi-
mos una pequea introduccion al género de la
aventura de texto y la solucion de un, incluso
entonces, clasico como The Hobbit, gracias a
Fernando Garcia en la revista para Spectrum
muy apropiadamente denominada ZX. De
hecho, también hay un curso de aventuras en
BASIC en el numero 34, de octubre de 1986,
por Gerardo Gutiérrez Gimeno.

a ati® 03
asstEE L 000
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LOS JUSTICIEROS DE
LA AVENTURA

Colossal Cave de Roberta Williams, un juego cargado de nostalgia y polémica.

Nunca he sido fan de los juegos de Roberta, en cambio, los de su her-
mano Ken siempre me han gustado. Mi preferido es, sin duda, la Mojo
Dojo Casa House. En este Colossal Cave aparece una version muy
basica de la casa. Llevo méas de 30 horas jugadas y, por mucho que
llame a gritos, alin no me han abierto la puerta. Creo que es un bug.
Jacinto Dengra (7)

Me parece imperdonable que desde Cygnus Entertainment no se
haya consultado a la comunidad a la hora de hacer este juego. Echo
en falta una versién de Colossal Cave en VR pero en modo solo
texto. Desde va, y a modo de protesta, voy a retirar los posteres de
Roberta Williams que decoraban el sétano de mis padres.

David Dionisio Diaz (1)

" El mejor juego del ano. Una aventura en mayUsculas que no dejara
indiferente a nadie. Contiene lo mejor del juego original y afade
las nuevas tecnologias, una musica espectacular y unos graficos

cuarto. ;Puedo salir ya mama?
Mari Pili Williams (9)

Magnifica adaptacién del juego La Aventura Casi Original que apare-
ci6 hace unos meses. Aunque no llega al nivel de este, Colossal Cave
cumple con lo esperado y ofrece una experiencia cercana al clasico.
Lamentablemente, parece que Keny Roberta no han jugado suficien-
te a La Aventura Casi Original. Ellos se lo pierden.

Tranquilino R. (5)

| {Quieres ser uno de los justicieros de la aventura? |
iEsta es tu ocasion! Conviértete en el azote de los gafapastas aventureros, un
I cruzado contra la execrable utilizacion del verbo USAR. Envia un mensaje a: I

clubaventurasad@gmail.com

ke e e e e e e e e e e e o o]
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HUMOE

Hace anos: l

iJo, No me gusta Nada los Mohkey Lsland
sin Ron Gilbert! iQjalg algdn dfa haga uha
continuaciéh tal y como & quiera!

Por @loquedeberia

Hoy en dia:

iMaldito Ron Gilbert! éCémo puedes hacer un
Nuevo Monkey Lslond tal y cormo G quieres?

POR FAVOR, MADURAD.
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HUMOR TS

ME ULEVD ESTE ARTEFACTO\
ARCANO PARA USAR VS )
MisTeRiogos, PopereS /1

_“\ ANDA Pues AL FinAL
:_S| Q\)E TENTA PoDERES’

by Av,es QUE Tobed LoS NAZ:S |
_\ M PARECE S IGUALES

Hola, publico #UnaTlraCadabla Si te ha gustado, [F)@Timoneda ’I:_QNEQA
compartela y sigueme para no perderte ninguna, [c)@holasoytimoneda
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HUMOR

Por @Dr_Seventinain R ‘ y

i4.000 ANOS ME HA COSTAPO

PILLAR LA POSTURA BUENA. Y
VIENES AHORA A PESPERTARME,
CABRON!

#MONSTRUEMBRE
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gﬁnete a la Aventura!

Tanto si eres un lector habitual del CAAD como si es la primera vez que un ejem-
plar cae en tus manos, ya deberias saber que, en nuestra comunidad, nos apasionan
las aventuras de texto.

Un tipo de juegos en los que cada dia encontramos nuevos retos, exploramos
mundos imaginarios, nos sumergimos en historias cautivadoras y disfrutamos de la
rigueza de este género Unico. Sin embargo, para hacer crecer este fascinante univer-
so, necesitamos tu ayuda.

;Te encanta estar al tanto de las Ultimas noticias? ;Eres un experto en alguna aven-
tura en particular? ;O simplemente quieres compartir tu amor por los juegos de tex-
to? Entonces, Unete a nuestro equipo y sé parte activa de nuestra comunidad.

¢Coémo puedes contribuir?

Redactando Noticias: Mantente al tanto de las novedades y comparte con la co-
munidad las Ultimas tendencias, lanzamientos y eventos relacionados con las aventu-
ras de texto.

Rellenando Fichas de Juegos: Ayldanos a construir una base de datos sélida 'y
completa. Aporta tus conocimientos sobre tus juegos favoritos o descubre nuevos
titulos para compartir con todos.

Actualizando la WikiCAAD: Colabora en la creacion de un recurso valioso para to-
dos. Agrega informacion sobre autores, curiosidades, historias destacadas y cualquier
detalle que enriquezca nuestra enciclopedia de aventuras de texto.

Participando en el Foro: Fomenta la discusion y comparte tus experiencias.
Pregunta, responde, y forma parte de las conversaciones que hacen crecer nuestra
comunidad.

Visita nuestra web y descubre las secciones dedicadas a noticias, juegos, la wiki
y el foro. Si encuentras algo que te apasiona o si tienes ideas frescas, jno dudes en
sumarte!

Tu participacion es clave para hacer de nuestra revista y comunidad un espacio
vibrante y lleno de vida. Unete a nosotros en esta emocionante
aventura de palabras y mundos imaginarios.

EI CAAD no solo es un club de aventuras, es tu club de aven-
turas. Animate a participar y deja tu impronta en el mundo aven-
turero. {Te esperamos!
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Busca las diferencias

Por Juanjo Mufioz , @Juanjoide

cAADST | 6 Llsl(sf]

HISTORIA JAPONESA DE FANTASMAS

ntes cle Furillo

anos ha.

ismo nos

En el CAAD 57, IADVD nos hablaba de una
historia japonesa de fantasmas... y parece que
alguna inspiracion saco de alli para la Gltima

creacién de Furillo Productions, El velo oscuro.

canal de sala
s @6020voiu.

aparecera un
registrarte,y
\cipalmente

0 Na Jugado para NOSOLros:

https://www.youtube.com/watq

El otro caso que tenemos en este CAAD es
mas aparente. O menos. Bueno, depende... en
fin, se trata de las dos versiones de la portada
de Unusual Findings, una la que fue también
portada del anterior nimero del CAAD... y

la alternativa, con una Linda méas descocada.
;Estaremos ante un nuevo caso Gremla?




caAfDE2

Sl INFORME

rancisco Ibafez nos dejo el pasado
F15 de julio con 87 anos y después

de estar mas de 50 haciéndonos reir
con personajes como Rompetechos, Pepe
Gotera y Otilio, La Familia Trapisonda 13
Rue del Percebe y muchos mas, asi que ya
es hora de hacerle un pequeno homenaje
que se va a traducir en una explicacion de
las aventuras de sus personajes principales:
Mortadelo y Filemon. Para no hacerlo muy
extenso, solo vamos a elegir las aventuras
graficas del periodo de 1997 a 2003, o sea
la época de Alcachofa Soft.

Vaya por delante que lo que nos encon-
tramos en todas estas aventuras, y otras
que aparecieron antes o después, no solo
es el humor de su creador, un humor sano,
hilarante, que se mete con todo y que do-
minaba a la perfeccion, sino también una
critica social, especialmente a la sociedad
espafola de los 90, en multitud de aspec-
tos, aunque el principal
es la del jefe cascarra-
bias y desconsiderado
con sus trabajadores y
el pobre trabajador que
se lo toma a cachondeo
y siempre est4 animado.

—
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La primera aventura grafica que nos en-

contramos es El Sulfato Atdomico, de 1998.

Su temética, completamente hilarante por
las situaciones que se van sucediendo, es
una especie de parodia policiaca, contando
con textos y voces en castellano v licen-
cia comercial. Desarrollada por el grupo
toledano Alcachofa Soft (https:/www.
alcachofasoft.com/index.htm), editada
por Zeta Multimedia y Erbe Software y
distribuida también por Zeta Multimedia.
Es una aventura grafica con perspectiva
en tercera persona, entorno 2D y control
point & click. Aparecio primero para MS-
DOS v posteriormente salié una version en
CD para el Windows de la época.

Esta basada en el comic del mismo titu-
lo publicado en 1969, y tiene un argumen-

to de agentes secretos de pega. Resulta
que el profesor Bacterio inventa una
pocion para eliminar las plagas del campo,
pero, como siempre, la pifiay su efecto es
todo lo contrario: agranda a los insectos,
lo que no es nada agradable para los hu-
manos, sobre todo si el campo se llena de
grillos gigantes.

El problema es que uno de los viales de
la pocién es robado por unos agentes de
la republica de Tirania, gobernada por el
dictador Bruteztrausen que, como siem-
pre, quiere dominar el mundo. La misién
de nuestros dos sUper agentes de la T.IA.
sera el de recuperar el vial a toda costa en
Tirania, pero primero deberan llegar alli.

Tiene unos graficos muy completos,
llenos de detalles y colorido. Las voces de
los protagonistas estan muy logradas y
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acordes con lo que nos imagindbamos de
los personajes, y al inicio veremos unos sli-
deshow de explicaciones en blanco y negro
muy similares al comic real. Las acciones
las encontramos en la parte superior de

la pantalla a modo de «<manos» y depen-
diendo de su posicién nos indicaran si son
acciones para hablar, coger, etc. También
en la parte superior derecha de la pantalla
tenemos el inventario, a modo de una
simple cruz, donde se muestran los objetos
cogidos en una rejilla de 5 x 5 casillas.

En la parte inferior izquierda de la pan-
talla tenemos el icono de los protagonistas,
y pulsando en él podemos cambiar de
personaje. Asi, algunas acciones las realiza-
mOs con uno 'y otras con el otro, teniendo
cada uno su propio inventario. Otras teclas
importantes son F1 para el SAVE, F2 para
el LOAD, F3 la del Sonotone 2000 (para
subir el volumen de voces, musica y efec-
tos) y para salir pulsas dos veces ESC.

Las conversaciones aparecen también
en la parte superior de la pantalla con
lineas de color verde, que al posicionarnos
sobre ellas se vuelven amarillas. Los puzles
son relativamente féciles, siendo una aven-
tura que te puedes acabar como en una
hora, y aunque no tiene una calidad ex-

celente, consiguid un éxito de ventas que
seguro propicio la salida de nuevas aventu-
ras mas adelante. En cuanto al sonido tenia
varias melodias que acompafaban muy
bien al juego, sin escandalos ni molestar
en absoluto, con una en especial que nos
recordaba a la Pantera Rosa. Llevaba pocos
efectos especiales, salvo los tipicos como
el sonido del teléfono o tortazos y lo mejor
era la cantidad de voces de todos los per-
sonajes, realmente muy logradas.

Si alguien esté interesado en comprar la
aventura esta disponible en Steam (https:/
store.steampowered.com/app/1038440/
Mortadelo_y_Filemn_EIl_sulfato_atmico/) al
precio de 4,99 euros. Es una version mejora-
da del 23 de mayo del 2019. Por desgracia
para los usuarios, el juego sigue siendo co-
mercial a pesar de los afos que han pasado
desde su lanzamiento, lo que indica que alin
tiene salida y hay gente interesada.

Un par de curiosidades: la primera es que
el Unico CD de que se componia el juego
solo ocupaba 132 megas, e instalaba en el
disco duro 140. Ademas, tardaba lo suyo,
casi 10 minutos, y por eso aparecia la frase
de «aprovechar para ir al WC». La segunda
es que valia 4000 pelas v la duracion era
muy corta, ademas de que Zeta Multimedia
tenia una linea de ayuda telefonica para los
que se quedaban encallados.

Sgaporegy

Merfodele
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Dos afnos después, el 20 de noviembre
de 1999, aparece la segunda aventura: La
Maquina Meteoroloca. Sigue la temética
de espias, parodia, suspense y mucho hu-
mor. Esta vez la tenemos en castellano e
inglés y también es comercial. Es la Unica
de este periodo no creada por Alcachofa
Soft sino por Vega Creaciones Multimedia
(0 Argos Labs), ya desaparecida, y pro-
gramada integramente en C++. Editada
y distribuida por Zeta Multimedia, en so-
porte CD, perspectiva en tercera persona,
entorno 2D, movimientos por ratén (point
& click) y para Windows.

Realmente la evolucién de los juegos
y de la informaética no tiene freno y esto
viene a cuento mirando las especificacio-
nes técnicas de la caja que contenia el CD,

que ahora también nos da risa: Windows
95/98, CPU Pentium 166 Mhz, 16 Mb de
RAM, tarjeta grafica SVGA compatible con
DirectX y CD-ROM de 4X. Curiosamente,
el juego fue todo un éxito y en las navida-
des de 1999 fue el segundo mas vendido
en los Centros Mail.

Se basaba en el comic de Ibanez El
Estropicio Meteoroldgico, publicado en
1987,y aunque alli el responsable de
todo es el cenizo del profesor Bacterio,
en la aventura se optd por meter al pro-
fesor Gambérrez como responsable de la
creacion de una maquina que alteraba el
clima a voluntad, cansado ya de la conta-
minacion global y chantajeando a todos los
gobiernos. Evidentemente, el Stper llama
a nuestros protagonistas para que, junto a
Ofelia y Bacterio, atrapen al culpable.

De nuevo tenemos unos graficos grandes
que ocupan toda la pantalla, al mismo estilo
de los de Ibafez, llenos de color, de objetos
ainvestigary de animaciones. Cambia la
posicion de los textos, que ahora estan en
la parte inferior de la pantalla, y también el
icono de los personajes, arriba a la derecha.
Podemos elegir cudl de ellos llevar ya que
van por separado, pero cada uno debe com-
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pletar su parte. En este caso, la parte impor-
tante de la accion es para Mortadelo, que es
el encargado de recoger todos los objetos
que necesitamos, mientras que Filemoén es el
responsable de las conversaciones.

Los puzles tampoco son muy complica-
dos vy pueden resolverse con un minimo de
esfuerzo, no se han lucido nada. Es todo
muy lineal y en cada fase solo hay tres o
cuatro lugares a los que ir y usando las
cosas en un sitio u otro siempre acertare-
mos. Pocos efectos de sonido, pero gran
cantidad de melodias que nos acompanan
en todas las pantallas. El inventario tiene
forma de caja fuerte y puede contener
unos 16 objetos. Cuando queremos inte-
ractuar con un personaje u objeto, al poner
el cursor sobre él aparece un menu con
las acciones de que disponemos: coger,

hablar, dar, etc.

Para desplazarnos tenemos un mapa de
la ciudad con las localizaciones disponibles,
pero al cambiar de lugar o ciudad (el juego
esta dividido en 13 capitulos) el mapa
€s nuevo, aunque muy corto. Hay unas
animaciones muy logradas al final e inicio
de cada capitulo, unos gags comicos muy
acordes con el humor de Ibafez.

2/ Tefa Mullibedia |

‘UNAa aVeNTURA De GI e
Bajo este titulo tenemos tres aventuras

en una, novedad que se extenderia méas
adelante con las nuevas aventuras. En
primer lugar, tenemos Dos Vaqueros
Chapuceros y luego Terror, Espanto y
Pavor. Y habia que seguir este orden por
narices. Al acabarlas se activaba una terce-
ra aventura, El Parque Jurasico, pero muy
corta. Y decimos lo del «orden» porgue si
primero jugabas a Terror, Espanto y Pavor
dejando la de Dos Vaqueros Chapuceros
en segundo lugar, no se activaba la tercera.
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Evidentemente podian jugarse indepen-
dientemente cada aventura por separado
por si no se queria jugar las dos.

Otra caracteristica interesante es que
Una Aventura de Cine era también una
aventura grafica online y multijugador, o sea
que se podia jugar con un amigo que tam-
bién tuviera instalado el juego a través de
Internet o de una red local. Evidentemente
solo podian jugar dos personas, una que
controlaba a Mortadelo y otra que lo hacia
con Filemoén y esto se hacia mediante el
«/apatofonoy, que servia para poder enviar
mensajes con la tecla TAB.

Como no podria ser de otro modo, el
profesor Bacterio la vuelve a liar inventan-
do un elixir de adelgazamiento, que prueba
con Ofeliay que se queda del tamafio
de una hormiga. Para poder curarla tiene
otro invento, una maquina con la que se
puede viajar al «interior de las peliculas»,
el «Telefrusky», y nuestra mision es ir al
Parque Jurdsico para obtener genoma de
dinosaurio y poder curarla, ademas de
salvar al mundo, por supuesto.

Son aventuras point & click con los
graficos muy mejorados y con casi 100
localizaciones diferentes entre el lejano

Qeste y el mundo
del terror. También
tiene muchos per-
sonajes con los que
interactuar, unos 40,
> y entre ellos algunos
&) famosos como John
Wayne o Freddy
Krueger. En cuanto
al sonido hay mas
de 40 temas musi-

cales y un doblaje muy «de famosos» por-
que doblan a artistas como Johnny Depp,
Woody Allen o Angelina Jolie los mismos
que realmente lo hacen en las peliculas.

Como curiosidad, el 23 de octubre de
2003 sali6 a la venta una versién moderni-
zada con gréficos remasterizados, nuevos
didlogos, nuevos puzles y disefio y guion
revisado. En general, un nuevo aspecto
mas moderno y «europeizado» que pre-
tendia entrar en el mercado europeo. Se
consiguio gracias a Crimson Cow (https:/
www.mobygames.com/company/5089/
crimson-cow-gmbh/) que lo lanzé en
varios paises, pero principalmente en
Alemania bajo el titulo "Clever and Smart:
A Movie Adventure".

El 14 de marzo de 2019 salié la «Edicién
Especial», editada por Erbe y al precio de
9,99 euros que se puede conseguir en
Steam (https:/store.steampowered.com/
app/1019580/Mortadelo_y_Filemn_Una_
aventura_de_cine__Edicin_especial
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CD-ROM para WINDOWS®

Dos Vaqueros Chapuceros aparecio en
el 2000, hacia mitad de ano, con licencia
comercial (costaba 3.395 pesetas), de-
sarrollada por Alcachofa Soft y editada y
distribuida por Zeta Multimedia. Soporte
en CD, perspectiva en tercera persona,
entorno 2D, point & click y para Windows,
como venia siendo habitual.

Nuestra primera mision
para salvar a Ofelia nos lleva
al mundo del cine, concreta-
mente a un wéstern, donde
aparecemos por error y debe-
remos enfrentarnos a la banda
de Billy el nifo, asaltar bancos,
luchar con los indios v final-
mente conseguir el diamante
del «Telefrusky» para regresar

a casay poder pasar a la siguiente aventura.

Tenemos el inventario en la parte supe-
rior izquierda de la pantalla a modo de ma-
quina de feria de «coger objetos», las frases
y charlas salen en la parte inferior de la
pantalla, pero mas reducidas y con letra algo
mas pequena, asi que los graficos a pantalla
completa se ven mucho mejor todo el rato.

Como siempre, cambiamos de personaje
pulsando el icono superior derecho. Ahora
ya no aparece ninguin grafico al pulsar sobre
la gente o un objeto en el que nos diga ha-
blar, coger, usar, etc, sino que sencillamente
hace la accién que toca: hablar o coger.

En esta aventura no contaremos con
la ayuda de un mapa, asi que deberemos
andar de un lugar a otro por el puebloy
por los alrededores.
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Multimedia y
con los mismos
elementos que la
anterior: lenguaje
en castellano,
doblaje de voces
excelente, me-
lodias de fondo
muy aceptables,
puzles divertidos
y nada complica-
dos y el mismo
sistema de juego.
La maquina,
el «Telefrusky»
vuelve a fallar
y en lugar de volver a la T.I.A. aparecemos
ahora en el mundo del cine de Terror.
Nuestro tinico modo de salir de aqui es
buscar al chiflado profesor Ibafiezstein
para que nos la repare, pero a cambio nos

Terror, Espanto y Pavor aparecio en pide que viajemos a algunas peliculas de
diciembre de 2000, desarrollada por terror para traerle lo necesario para crear a
Alcachofa Soft, distribuida por Zeta la «Novia de Frankenstein».

Al acabar las
dos aventuras
anteriores pa-
sabamos a esta
tercera: Parque
Jurasico. a
modo de regalo
al jugadory que
era extrema-
damente corta,
unas dos panta-
llas. Es exacta-
mente igual que
las anteriores
en la forma de

iSiete

dias! jLlevo
siete dias pelan-
do, y ni se notal

iJA, JA,
JA! iJO, JO,

le sale con
mas fuer-
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programacion y graficos y nuestro obje-
tivo serd encontrar ADN de dinosaurio y
volver a casa. Y una vez alli, como siempre,
por alguna pifiada, Mortadelo y Filemon
acaban perseguidos por los demas en las
animaciones finales.

LA $68XTAa $ecra

Como la anterior, consta de dos aventu-
ras normales y una final de regalo muy cor-
ta. La primera parte es Operacion Moscu,
la segunda El Escarabajo de Cleopatra, y
el final toma el nombre del conjunto: La
Sexta Secta. Aparece en el aflo 2001 con
las mismas caracteristicas que la anterior,
desarrollada por Alcachofa Soft y dis-
tribuida por Zeta Multimedia. La Unica
diferencia es que los textos también
estan en inglés. En comparacién con las
anteriores y releyendo nuestras guias,
comprobamos que son mucho mas cor-
tas y se acaban con mas facilidad.

Como la anterior, son dos aventuras
totalmente independientes y que si las
acabamos en el orden correcto nos da-
ran acceso a la tercera. También tenemos
la opcién multijugador online para dos

personas conectadas con Internet o red
local controlando cada una a un personaje.

Las dos novedades més interesantes, a
pesar de que seguimos diciendo que casi
todo sigue igual, son las voces, mucho
mas normales y con mejor vocalizacion, y
el inventario, mas moderno, pero con la
misma utilidad.

El guion es en plan arqueologia egipcia,
ya que primero iremos a Moscu, al Museo
Nacional, para encontrar un libro maldi-
to, luego aterrizaremos en El Cairo para
buscar el escarabajo de Cleopatra y final-
mente, ahi mismo, deberemos destruir a la
Sexta Secta y a su lider, Apoteosis.

Los requisitos del sistema ya empezaban
a incrementarse respecto a las primeras
aventuras: procesador Pentium a 166
MHz con 32 Mb de RAM (recomendado
Pentium 200 con 64 Mb de RAM), tarjeta
grafica SVGA de 2 Mb de 800x600 a 24 o
32 bits, lector de CD-ROM a octuple velo-
cidad (x8), sistema operativo Windows 95,
98, ME o compatible (superior), tarjeta de
sonido Sound Blaster o 100% compatible y
300 Mb de espacio libre en el disco duro o
500 Mb para instalar el juego completo.
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En Operacién Moscu nos vamos a la
capital rusa con la mision de infiltrarnos
en el Museo Nacional para conseguir el
libro de Ra-Amon, expuesto alli durante
un mes. Debemos hacerlo antes de que
lo consiga el egiptélogo vy lider de la Sexta
Secta, Apoteosis, que lo quiere para invo-
car los poderes malignos del dios Ra-Amon
y desencadenar una maldicién que, como
no, puede destruir a la humanidad.

Como curiosidad, resulta que, al pasar
la accion en Rusia, la aventura se hizo fa-
mosa en ese pais y se pudo distribuir alli. A
Mortadelo y Filemon se les conocid como
los «Agentes 008». Pero también es verdad
que se les conoce sobradamente y se han
distribuido todas las aventuras de esta
época en Rusia.

Tenemos la version actualizada del 6 de
septiembre de 2019 en Steam, donde se
puede comprar por 92,99 euros. (https:/
store.steampowered.com/app/1114340/
Mortadelo_y_Filemn_Operacin_Mosc/).

El Escarabajo de Cleopatra
arranca cuando conseguimos el
libro de Ra-Amon y contactamos
con el Super, que nos encarga una
nueva mision en El Cairo, Egipto.
Para invocar los hechizos del libro @&
era necesario tener el mistico
escarabajo pelotero de
Cleopatray para ello
biamos contactar con
el egiptélogo Momiez y
visitar algiin museo v g
las pirdmides.
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Al final solo debemos vencer al malvado
Apoteosis, y con él destruimos a toda la
Secta, y salvamos a la chica, Yafar, futura
directora del museo.

De nuevo es como un epilogo muy cor-
to, en el que solo hay un par de pantallas
y debemos hacer poca cosa. Sigue siendo
una especie de «recompensa» por la fideli-
dad de los fans, que asi alargan un poquito
mas la aventura.
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LA BANDA 1@ GORVINO
Llegamos a la Ultima aparicion de
Mortadelo y Filemon a cargo de Alcachofa
Soft, Zeta Multimedia, ahora Zeta Games,
y Erbe Software sin contar, claro, las salidas
ocasionales de versiones mejoradas. El sis-
tema es exactamente igual que las anterio-
res tanto en los graficos como en la musica,
el inventario, el «zapatéfonoy, el intercambio
de personajes, y todo el montaje en si.

Evidentemente cambia solo el guion'y, por
supuesto, las melodias y los escenarios.
Salié al mercado en el 2002 y vuelve
a ser una «trilogia» independiente, aun-
que la Ultima parte es siempre muy corta.
Demasiado poco tiempo entre las diferen-
tes salidas como para buscar novedades,
pues habia que aprovechar el tirén. Tenemos
Balones y Patadones, Mamelucos a la
Romana y La Banda de Corvino. Primero
deberemos desactivar unas bombas colo-
cadas en el estadio del Mundial de futbol y
después atrapar al jefe mafioso Vito Corvino.
Para los interesados la podemos conse-
guir en Steam (https:/store.steampowered.
com/app/1017490/Mortadelo_y_Filemn_
La_banda_de_Corvino/) al mddico precio
de 9,99 euros y en una version mejorada
que salié el 26 de noviembre de 2003. Lo
de «<mejorada» tuvo un poco de repercusion
en el ambiente aventurero ya que habia dos
criticas importantes: la primera decia que
sencillamente era un «copia-pega» peor que
el original ya que no se habia presentado
a pantalla completa; la segunda, mas de lo
mismo, comentaba que se ejecutaba en
modo ventana y que con la barra incluso se
tapaban algunos elementos graficos.
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En Balones y Patadones, el capo ma-
fioso de la banda «Los Bomberos», Vito
Corvino, tiene un nuevo plan y este es
sencillamente dejar a la sociedad sin fut-
bol. Estamos en Espafa, en un estadio de
futbol (sin datos exactos ni de lo primero
ni de lo segundo) donde deberia jugar
nuestra seleccion si el profesor Bacterio
no los hubiera intoxicado. Sabemos que
la banda de Corvino ha minado el estadio
con cuatro bombas para sabotearlo y pide
como rescate 350,50 euros o las bombas
explotaran en cinco horas. Nuestra mision
es encontrar las bombas, desactivarlas y
llevarlas al profesor Bacterio. Y como que
las bombas pueden estallar al tocarlas,

tenemos otro invento del profesor llamado

«Desbombizador» que deberemos usar
para desactivarlas antes.

Mamelucos a la Romana nos sittia
en Roma, a la busca y captura de Vito
Corvino, pero para dar con él deberemos
tratar con criminales sin escriipulos vy reco-
rrer toda la ciudad. De entrada, tenemos el
soplo de que El Padrino de la mafia italiana
siempre estd en el restaurante «La Porca
Miseria» y debemos empezar por ahi.
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En La Banda de Corvino, Corvino con-
sigue escapar y lo perseguimos hasta una
chabola en las afueras. Deberemos ca-
zarlo finalmente y todo gracias al método
«Hipnotosky».

DEEPRIIMA

A pesar de que en el momento en que
salieron tuvieron mucho éxito, todo es me-
jorable y se podian haber realizado mejor.
Sobre todo, las tres trilogias en las que, al
salir en un espacio de cinco afos, y habla-
mos de seis aventuras vy tres «fases extra,
prevalecio la cantidad a la calidad y no se
introdujeron mejoras importantes.

En cuanto al humory a pesar de que
Ibanez estaba de acuerdo y muy contento
con el resultado, nos da que no es exacta-
mente el mismo. Si, hay muchos gags y to-
dos hilarantes, pero leyendo las historietas,

el humor de Ibanez tiene algo «especial»
que no lo pueden traducir otros. De todas
formas, las sonrisas que nos sacan es una
de sus caracteristicas principales.

Ya han pasado més de 20 afos y tanto
Ibafiez como Alcachofa Soft siempre que-
daran en nuestro recuerdo por su humor
y buen hacer. Aunque ahora ya no puedan
competir con las aventuras modernas, lo
«antiguo» tiene alin mucho tirén. m

'\;( -
AllreAcHoFARSOEY,

GRAGIAS MAGSTRO




Las mejores aventuras grificas de terror estéan en...

EL LIBRO OE LOS

Uninvited
Last Half of Darkness
Elvira
Dead Qf The Brain
Dark Seed
Waxworks
Shadow of the Comet
Gabriel Knight Sins of the Fathers
D
Phantasmagoria
Clock Tower
I Have No Mouth, and I Must Scream
The Dark Eye
Harvester
Phantasmagoria: A Puzzle of Flesh
Sanitarium
Dark Fall: The Journal
The Black Mirror
The Cat Lady
The Last Door
DISTRAINT
Detention
The Long Reach
i¥ mas!

Descubre estas y mias aventuras, junto a otros videojuegos de géneros
como el survival horror, el terror psicolégico, la aventura
interactiva y los shooters en primera persona, entre muchos mis, en el
libro mas completo dedicado al terror interactivo.

Disponible en Gamepress.es, librerias, tiendas especializadas y Amazon. ;
Edicién Deluxe con extras exclusivos solo disponible en Gamepress.es ' PRESS
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“ ¢Pero como quieres que vendamos
esto? ;Si en pantalla sélo sale texto!
iNo hay graficos! ;Pero qué clase de
videojuego no tiene video? , ,

Asi recordaba Neil Harris, un pro-
gramador de la pionera Adventure
International, la experiencia de mostrar
al personal de ventas una nueva serie

de juegos que pretendian introducir al
mercado. Correria el ano 1980y, poco
después, esos extranos «videojuegos sin
video» pasarian a dominar las listas de
ventas de los microordenadores VIC-20,
ante la estupefacciéon de esos mismos
vendedores. Adventure International lle-
g0 a contratar a 50 personas y a publicar
cientos de juegos de todo tipo vy género,
antes de caer victima del crash del 83 (un
crash que, por cierto, nunca fue tal: en
todo caso fue el crash de Atari o, como
mucho, del crash del mercado norteame-
ricano; pero esa es otra historia y sera
contada en otra ocasion).

Estos juegos de éxito eran aventuras
de texto. Adventure International te
proponia explorar mégicas cavernas, re-
motos planetas, la guarida de un pirata, o
enfrentarte al conde Dracula en su pro-
pio castillo. En comparacion, los juegos
«de video» y su tosca presentacion basa-
da en sprites de baja resolucion y graficos
de bloques no estaban a la altura.

Este concepto de escapismo, esa pro-
mesa transportarte a otro mundo y ex-
plorarlo e interactuar con él libremente,
ha sido siempre un fuerte reclamo en el
mundo del videojuego. La misma ambi-
cion la han venido compartiendo desde
las primitivas aventuras del VIC-20 hasta
los juegos de mundo abierto o RPG de
hoy en dia. Pero en los 80, cuando las
grandes capacidades graficas no eran ni
un suefo lejano, la Unica opcion realista
que podia satisfacer de algiin modo esa
promesa de zambullirse en una fantasia
era la aventura de texto. Y la magia que
lo hacfa posible era el parser.




&Que es un parser?

Estrictamente, un parser (del inglés to
parse, o analizar) es la parte de un pro-
grama que averigua cudl es el significado
de un texto. En el mundo de la aventura,
el término se suele usar de forma mas
amplia, entendiéndose que el parser

es todo el codigo genérico que puede
reutilizarse en varios juegos diferentes.
En pocas palabras, el <motor» del juego.
Hoy dia el término es popular gracias

a motores comerciales como Unreal o
Unity, pero las aventuras de texto fueron
pioneras en su concepcion.

A veces, un parser es un simple con-
junto de librerias utilizadas internamente
por una compania. En otras ocasiones,
se trata de un producto cerrado, inde-
pendiente de los juegos, quiza comercial,
que puede venir acompanado de herra-
mientas para poder llevar a la practica los
juegos usando lenguajes de programa-
cion simplificados o incluso visuales.
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Jewels of Darkness, copypight
ases to play, find and defeat the

RAH RESTORE to save a position in

outside a swall beick building, A
there is dense woodland all

Aunque hoy dia la idea de separar de
un juego aquellas partes que pueden
considerarse genéricas y hacer con ellas
un motor reutilizable parezca obvia, en
su momento supuso una innovacion
importante. ;Y de donde sali¢?

Drigenes del parser

Retrocedamos. El origen del concepto en
si, es decir, de la idea de recoger e inter-
pretar una entrada de texto genérico del
usuario (la mera accion de parsear), se
encuentra en los intérpretes de coman-
dos: las llamadas shells. El nombre viene
de principios de los 60, de la mano de un
pionero de las ciencias de la informacion:
el francés Louis Pouzin, miembro por en-
tonces del MIT, el Instituto de Tecnologia
de Massachusets. Sin embargo, jel con-
cepto es incluso anterior! Ya los gigantes
de los afos 50, monstruos de véalvulas de
vacio y tambores magnéticos, contaban
con alglin tipo de programa monitor
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residente que interpretaba algunos co-
mandos basicos del usuario.

Estos intérpretes ofrecen al opera-
dor la capacidad de introducir un texto
libre, escrito en alfabeto corriente (ori-
ginalmente, en tarjetas perforadas, vy
posteriormente a través de teletipos y
terminales) que la maquina analizaré e
interpretard como una orden a ejecutar.

En general, se espera que la primera
palabra consista en el nombre de un
programa (o, a veces, alguna accién
predeterminada comprendida por la
propia shell), y las siguientes sirvan de
pardmetros cuyo significado depende
de la accién especificada. La cantidad de
acciones disponibles varia, y de hecho
aumenta a medida que el usuario instala
nuevos programas. Inspiradas méas por

Los primeros intérpretes de comandos requerian
el uso de tarjetas perforadas, habitualmente
rellenadas por operadores especializados.

La interactividad «en tiempo real» llegd pronto
mediante el uso de terminales y teletipos.

los lenguajes de programacion que por el
lenguaje natural, la influencia de las shells
es tan tremenda que ha pasado més de
medio siglo y siguen siendo una herra-
mienta de uso diario por administradores
de sistemas y programadores.

El intérprete de comandos introduce
conceptos como el prompt, una marca
o cursor que indica que el sistema esta
preparado para recibir una nueva entra-
da, y el bucle interactivo de comandos
(lo que podriamos entender como modo
«conversacional»), en el que el usuario
escribe una accién, el ordenador res-
ponde con un mensaje informando del
éxito o error en la misma, a continuacion
aparece un nuevo prompt, y vuelta a
empezar, como si de un didlogo entre
dos personas se tratase.
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La primera aventura

En estas estabamos, cuando William
Crowther, espeledlogo aficionado, pio-
nero programador y jugador ocasional

., . IR —
de Dungeons & Dragons, subid un juego 00 ARE CURRENTLY MGLOING The FouLaun:
LANTERN
QuIT
que habfa estado desarrollando en su 39 YO SN A ST

tiempo libre a la ARPANET, la famosa
red del Departamento de Defensa de los
Estados Unidos que acabaria fundando
las bases de la actual Internet. Colossal
Cave Adventure, creada sobre teletipos
de los mainframes PDP-10 acabaria sien-
do el origen de una aficién y uno de los
juegos mas influyentes de la historia. Su
interfaz de uso recuerda el de una shell,
con importantes diferencias: Crowther
acababa de sufrir un divorcio traumatico
y queria un juego amigable, que pudiera
ser disfrutado por sus hijas, lejos de eso-
téricos comandos y abreviaturas.
Adventure funciona con un particular
sistema de comandos basado en escribir
una o dos palabras simples en inglés: el
nombre de un lugar o cosa que forme
parte del mundo de juego vy, opcional-
mente, una accion a realizar. Omitir uno
de los dos componentes es aceptado
y el juego completa la orden usando la
l6gica (si escribes el nombre de un lugar,
se asume GO como verbo; si escribes EAT
y hay comida presente, se asume como
sujeto). Si el programa no puede resolver
la omisién de un componente, pregunta
al usuario de forma interactiva.
Adventure no presenta al jugador el
abanico completo de verbos disponi-
bles: se espera que éste averigle, por si
mismo, la existencia de ciertas acciones

i
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(como agitar la varita) sin otra informa-
cion que el hecho de que tienen logica
en el contexto del mundo de juego. Esta
particularidad es una sefia de identidad
de las aventuras de texto y representa
uno de los aspectos mas interesantes del
parser como interfaz de uso: los limites
de la interactividad con el mundo de
juego no son claros, intencionadamente.
Y es que, idealmente, los problemas
en una aventura de texto no se re-
suelven buscando la manera en la que
combinar unas acciones (unas «piezas»)
predefinidas, sino abstrayéndose al mun-
do de juego para imaginar qué solucién
tiene sentido en esa situacion (por ese
motivo «problema» es una palabra més
acertada que «puzle» para un obstaculo
en una aventura). Por supuesto, este
sistema dista de ser perfecto. En primer
lugar, la solucién a un problema puede
no ser logica (o, si nos ponemos gafapas-
tas, el modelo mental del mundo que se

plantea el jugador difiere del que tenia el
autor en su cabeza, sea porque le falta
informacion o porque interpretd detalles
de la situacion de forma diferente) o,
aunque la solucién sea simple, la forma
que el autor ha previsto en la que hay
que expresarla es otra.

El parser de Adventure tiene par-
ticularidades muy interesantes. Para
empezar, reserva una parte sorprenden-
temente grande en resolver acciones de
movimiento. Para desplazarse, es posible
interactuar con el entorno (entrar en la
casa), ir directamente a un lugar remoto
(ir al bosque) o desplazarse posicional-
mente empleando una direccién (arriba o
abajo) incluyendo puntos cardinales (nor-
te, sur...). Pocas aventuras posteriores
mantuvieron la opcién de movimiento di-
recto a localidades, dadas las dificultades
inherentes (;qué ocurre si el camino al
destino especificado atraviesa una zona
potencialmente peligrosa, una puerta

YOU ARE INSIDE A BUILDING, A WELL HOUSE FOR

THERE ARE S

THERE I

THERE IS

B
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que hay que abrir, etc.?), pero el uso
directo de puntos cardinales como ver-
bos, asi como el concepto de «localidad»
(lugares conectados por estas acciones
de movimiento) pasaron a ser una sefal
de identidad de las aventuras de texto.

Notablemente, Adventure ya contiene
una base de datos separada del cédigo
del juego, aunque su intérprete estd muy
integrado con el juego (la logica especifi-
ca de los problemas esté hardcodeada) y
no seria facilmente reutilizable. El fichero
de datos contiene el vocabulario del
juego, la descripcion de todas las locali-
dades, el estado vy posicion de todos los
objetos, y los mensajes de texto que se
muestran en pantalla.

La primera version del juego era mu-
cho més pequefa que la que se popula-
rizd mas tarde, pues el propio Crowther
habia perdido el interés en el desarrollo
del juego tras obtener una primera ver-
sion ya funcional. Don Woods, un estu-

(8]

(DON

ALL BRICK BUILD
OF THE BUILDING

LARGE SPRING.

diante de Stanford entusiasmado con el
juego, recogio el revelo tras lograr con-
tactar con Crowther enviando correos a
todas las direcciones de e-mail que en-
contrd en ARPANET. Su version amplié
el mapeado a més del doble de tamano
y, ademas, se distribuyd con el cédigo
fuente incluido. La disponibilidad de éste
y la cultura hacker predominante en los
entornos académicos y empresariales de
los 70 originaron un complejo legado de
versiones ampliadas y modificadas del
juego. Una version especialmente nota-
ble fue la de Dave Platt, de 550 puntos,
escritaen 1979 y que movia la légica de
juego fuera del parser, utilizando un len-
guaje de scripting inventado por el autor,
muy similar a los lenguajes de «condicio-
nes/acciones» de parsers comerciales que
veremos mas adelante. La base de datos
de esta versién de Adventure era total-
mente independiente del juego, siendo
el intérprete un programa aparte.
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Infocom v 1a Z7—Machine

Zork nacié dentro de esta cultura, inspi-
rado directamente en Adventure. Buena
parte de la razén de ser del juego era la
voluntad de sus autores de soportar in-
teracciones mucho mas complejas de las
que ofrecia este ultimo: el suefo es po-
der interpretar, directamente, el lenguaje
natural (bueno, el inglés). Zork soporta
acciones con varios parametros, preposi-
ciones, adverbios, adjetivos, y distingue
entre distintos tipos de complementos.
Reconoce listas de objetos para acciones
comunes como coger o dejar, y también
el uso de ALL para acciones tales como
TAKE ALL o incluso TAKE ALL FROM
TABLE. Pero es que la interpretacion del
lenguaje natural en Zork va mas alla de
ejecutar acciones sofisticadas en impe-
rativo: es posible formularle preguntas
como WHERE IS THE MAILBOX? o WHAT
IS THE ZORKMID?. Soporta también
comunicarse usando frases entrecomilla-
das SAY ‘HELLO’ y dar ordenes a otros
personajes con una sintaxis especifica:
JOEL, TAKE THE SWORD.

La resolucién de érdenes ambiguas o
incompletas alcanza un nivel de sofisti-
cacion sorprendente. Zork reconoce la
palabra IT vy la sustituye por el Ultimo
objeto referenciado por la aventura y no
por el jugador; por ejemplo, tras abrir
el buzon, el juego responde que en su
interior hay un folleto, y en ese momento
TAKE IT permite cogerlo, aunque el ju-
gador nunca ha hecho referencia al mis-
mo. Ante un sujeto omitido, Zork com-
pleta la frase con el objeto que considere

mas l6gico (LIGHT se interpreta LIGHT
THE LANTERN) informando al usuario de
la sustitucién vy, ante multiples opciones
validas, ofrece una lista y pregunta cudl
es la opcion correcta. Al igual que ocurria
en Adventure, cuando el parser pregunta
algo, esta pregunta es interactiva, y la
siguiente entrada por parte del usuario
puede ser una breve respuesta, o una
acciéon normal en todo caso.

Zork reconoce los puntos cardinales,
y la interaccién con el entorno presente
GO THROUGH WINDOW, pero no permite
ir directamente a una localidad remota
previamente visitada. En general, las op-
ciones de movimiento mediante puntos
cardinales y direcciones quedan asenta-
das como parte del lenguaje fundamen-
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tal de las aventuras de texto.

Su vocabulario es extenso (unas 600
palabras) pero ante cualquier palabra que
no se encuentre en el mismo, abortara
la interpretacion con un error informan-
do de la palabra desconocida, dando al
jugador la oportunidad de reconocer las
limitaciones del parser.

No cabe duda de que los pioneros
Infocom hicieron un trabajo increible,
que en muchos aspectos supera parsers
nacidos décadas mas tarde. Su interpre-
tacion sofisticada del lenguaje natural
aspiraba a ofrecer a un usuario novel la
capacidad de usar el programa sin apren-
der un lenguaje de comandos.

Los esfuerzos fueron loables. Sin em-
bargo, a pesar de todas las innovaciones,

un usuario que desconozca las particu-
laridades del género vy se siente delante
de Zork poniéndose a escribir lo que se
le ocurra, ignorante de los limites de la
maquina, chocard con muchas barreras
de comprensién por parte del juego.
Y es que, al final del dia, el parser sélo
comprende instrucciones establecidas de
antemano, un subconjunto del lenguaje
natural. Si me apuran, un dialecto (en
circulos aventureros anglosajones a este
dialecto informita le llaman informese). Sin
experiencia previa o un manual, es dificil
saber que el programa reconoce listas
de objetos o conceptos como ALL o IT,
pues muchos otros intentos de sofistica-
cién similar o menor caen en saco roto.
Hubo otra gran innovacion introducida
en Zork, no en la versién original sino en
las comerciales: implementar el motor
de juego como una maquina virtual. Los
microordenadores de la época se carac-
terizan por ser totalmente incompatibles
entre si, por lo que portar un juego a
multiples méquinas era un proceso caro
y laborioso (y, en el caso de juegos con
componentes graficos, ain méas compli-
cado dadas las diferentes capacidades de
cada maquina). Infocom abordo el pro-
blema con la invencion de un ordenador
virtual, una maquina inexistente pero lo
bastante sencilla como para poder es-
cribir «emuladores» sobre estos micros.
Una méaquina, ademds, especialmente
disefiada para ejecutar aventuras de
texto y que permitiria almacenarlas de
forma compacta. La Z-Machine defini¢ a
la compania y sirvio de base a todos sus
juegos futuros.
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El mundo del micro

Adventure era un programa de 300K

de tamano, y Zork (Dungeon en su con-
cepcién original) llegaba al megabyte.
Ordenadores de esta capacidad, a finales
de los 70, s6lo estaban al alcance de
grandes companias e instituciones.

Pero ocurre que, a la vez, estaba
arrancando el mercado de ordenadores
domésticos, con maquinas mucho mas
modestas. Con ellas, nacieron un nimero
de companias dispuestas a explotar la
nueva oportunidad con aventuras de
texto de menor tamano.

Uno de los primeros fue Scott Adams,
con la mencionada compania Adventure
International y su Adventureland, inspi-
rado en Adventure pero muchisimo mas
simplificado. El programa original estaba
escrito en BASIC para el microordenador
TRS-80 vy separaba de forma precisa el
parser de la base de datos que contenia
las localidades, objetos y mensajes del
juego. Poco después, el mismo «mo-
tor» repetiria presencia en su segundo
juego, Pirate Adventure, disefiado por
Alexis, su esposa (quien, por cierto, no se
habia tomado a bien la enfermiza obse-
sion de Scott durante el desarrollo de
Adventureland y llegé a esconderle los
discos de trabajo por casa o meterlos en
el horno; felizmente acabo aceptando su
ilusion e incluso colaborando con él).

Como ocurria en Adventure, las aven-
turas iniciales de Scott solo comprenden
comandos de una o dos palabras, pero
aqui el vocabulario era més pequefno
(junas 100 palabras!), y los textos, dadas
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las limitaciones de memoria, terrible-
mente escuetos. Para paliar un poco

el efecto, los objetos interactivos se
muestran en mayusculas en pantalla para
diferenciarlos. Lejos quedarian la reso-
lucion de ambigliedades, las preguntas
interactivas, o el sofisticado sistema de
movimiento, por no hablar de las ricas
descripciones inspiradas en la experien-
cia espeleoldgica de Crowther.

Este esquema (aventuras simples, al-
gunas escritas incluso en BASIC, con un
parser parco) era de desarrollo relativa-
mente sencillo, asi que pronto veriamos
docenas de aventuras cortas disponibles
comercialmente (con productos como
la saga de Artic en Spectrum), y listados
type-in en las revistas.

La historia de la aventura de texto, y
de los parsers en estos microordenadores




es la historia de un precario equilibrio
entre el consumo de memoria, las carac-
teristicas disponibles (como graficos), y la
complejidad de la aventura y del propio
parser. Algunos, como Scott, optaron
por juegos simples de poco tamano, que
podian portarse a los ordenadores mas
modestos, incluso con solo 16K de RAM
disponible. Pero también hubo ejemplos
sofisticados. Infocom se introdujo en
este mundo portando su completo par-
ser, pero aun asf tuvo que dividir Zork
en tres partes, sin graficos, y sélo para
microordenadores relativamente poten-
tes, basados en disco para poder cargar
secciones de su base de datos a medida
que fueran requeridas.

Mencion aparte merece The Hobbit,
de Melbourne House. A pesar de desa-
rrollarse inicialmente para ZX Spectrum
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y estar limitado a los 48K de memoria de
la maquina, su parser bebe mucho mas
de Infocom que de las modestas aventu-
ras que hemos mencionado. The Hobbit
comprende frases complejas con prepo-
siciones, articulos y adjetivos, soporta

la desambiguacion interactiva de frases,
permite omitir el sujeto y lo rellena con
el objeto mas légico, comprende el IT
(aunque no lo sustituye por el Ultimo
objeto mencionado por la aventura, sino
por el Ultimo objeto escrito por el juga-
dor) e, incluso, soporta listas de objetos
y secuencias de multiples instrucciones
hasta el punto de ofrecer la capacidad de
ordenar a otros personajes series de co-
mandos que éstos ejecutardn uno a uno
(capacidad incluso utilizada en el disefio
de la aventura como parte de la solucion
de alguno de los puzles).
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Parsers comerciales

Infocom y Adventure International
fueron pioneros en la reutilizacion de
codigo entre aventuras, pero la idea de
comercializar el parser en si, como herra-
mienta independiente para que usuarios
independientes pudiesen desarrollar sus
propias aventuras, llegd desde fuera.

Graeme Yeandle fue pionero de esta
practica con The Quill. Graeme se intro-
dujo en el mundo de las aventuras de
texto con titulos de Spectrum como la
saga de Artic y, confiado en su capaci-
dad de desarrollo, ofrecid sus servicios
a diferentes compafiias para escribir una
aventura. Gilsoft, ubicada en su ciudad
natal, accedid, y de esta colaboracién
surgié su aventura de texto Timeline.
Yeandle opté por separar el motor de
juego v su base de datos, una idea que
ya habia encontrado eco en varias revis-
tas. El engorro de tener que modificar
manualmente dichos datos le llevo a
escribir una herramienta de edicién. La
idea de comercializar esta herramienta
surgié poco después.

The Quill utiliza una estructura de
comandos de una/dos palabras, como las
primeras aventuras de Scott Adams. Ni
siquiera reconoce palabras por su tipo ni
distingue verbos de nombres. Solo exa-
mina las cuatro primeras letras de cada
palabra, por lo que no distingue entre
NORTH y NORTHEAST.

Su base de datos incluye la capacidad
de ejecutar acciones dindamicas mediante
un ingenioso sistema de condiciones y
acciones (condacts), que asocia 6rdenes

escritas por el usuario (recordemos, de
una o dos palabras) con listas de accio-
nes a ejecutar condicionalmente. Por
ejemplo, ante las palabras TAKE APPLE,
la tabla de eventos podria listar las accio-
nes GET 2y OK, que se encargan respec-
tivamente de mover el objeto nimero

2 al inventario del jugadory mostrar el
mensaje «Ok» en pantalla, dando por
valida la orden.

Este sistema es, en realidad, un len-
guaje de programacion muy simplificado.
Cuenta con un numero de flags: valores
numéricos que pueden modificarse y
comprobarse como condicion, y acciones
disefiadas para implementar las instruc-
ciones mas habituales de las aventuras.
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Tan sencillo es el lenguaje, que no sopor-
ta conceptos como bucles, saltos, varia-
bles o tablas de datos.

Esta sencillez impone serias limita-
ciones, pero a su vez pone la creacion
de aventuras de texto al alcance de
aquellos que no tendrian la disposicion
o el tiempo de aprender un lenguaje de
programacion completo como podria ser
el BASIC. Graeme se habia curtido en
aventuras simples que no habian sido
construidas sobre sistemas genéricos
de objetos y propiedades, lejos de The
Hobbit o las aventuras de Infocom. Hay
que reconocer cierta genialidad en iden-
tificar que un sistema tan sencillo como
esas flags son suficientes para implemen-
tar gran variedad de problemas y puzles.

Con el tiempo, aparecerian produc-
tos mas sofisticados. GAC (Graphic
Adventure Creator) permitia comandos
mas completos, secuencias de multiples
ordenes, diferenciaria nombres y verbos,
reconocia adverbios y adjetivos, vy listas
de objetos (interpretadas como érde-
nes independientes). Su base de datos
contenfa un sistema de condiciones y
acciones muy similar al de The Quill,
pero con una sintaxis mas parecida a un
lenguaje de programacion. Y, por supues-
to, el PAWS (Professional Adventure
Writing System), sucesor directo de The
Quill, soportaba diferentes tipos de pa-
labra como adjetivos y adverbios, frases
entrecomilladas, secuencias de multiples
ordenes, y el uso de IT. Al margen de las
mejoras en la interpretacion de frases (el
«dialecto» que el parser comprende), los
tres operarian bajo principios similares.

Lo que vino despues

Como hemos visto, a mediados de los
80 la aventura de texto habia seguido
dos lineas de progreso diferenciadas.
Por una parte tenfamos la herencia de
los mainframes, con sistemas de objetos
sofisticados, lenguajes de programacion
complejos, y un parser ambicioso. Por
otra parte, el mundo del microordena-
dor habia crecido a partir de aventuras
simples con comandos de dos palabras,
respuestas predefinidas y una implemen-
tacion sencilla alrededor de una base
de datos y algln sistema de scripting.
Ambas lineas convergian. Los PAWSlike
mejoraban sus capacidades acercandose
al Zork original, mientras las aventuras
de Infocom se consolidaron acerca de
su particular dialecto, apostando por
la familiaridad de los usuarios con un
conjunto de capacidades establecidas,
sin tratar de aumentar la capacidad com-
prensiva del parser. La aparicion del len-
guaje open source Inform fundo una larga
tradicion de aventuras creadas sobre la
Z-Machine, que mantienen el mismo
parser pero crecen en tamafo y comple-
jidad. Con el tiempo aparecerian mejoras
mecanicas v literarias, pero la interfaz y
lo que entiende se mantendria estable.
Inform 7 introdujo un exdtico lenguaje
de programacion experimental basado
en el lenguaje natural, pero las aventuras
creadas con el mismo son indistinguibles
de las originales de Infocom.
Comercialmente, las compafias por
aparecer diseflaron parsers basados en
el mercado existente, sin innovaciones
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notables: desarrolladoras como Level 9
0 Magnetic Scrolls buscarian competir
en otros aspectos. Representantes de
Legend Entertainment, la Ultima compa-
Afa comercial del mercado anglosajon,
afirmarian que su parser era «tan bueno
como el de Infocomp». El informese se
habia convertido en el objetivo final y
suficiente para los aventureros.

En el terreno de los PAWSlike, DAAD
no introdujo apenas mejoras en la for-
mula, concentrandose en la portabilidad
entre un amplio abanico de ordenadores.
En el ambito de habla hispana, los afios
90y los 2000 vieron surgir diversas
herramientas, pero pocos titulos he-
chos con ellas, con parsers como NMP,
SINTAC o CAECHO?. Este ultimo era
particularmente interesante al ofrecer un
lenguaje estructurado completo, cuando
el resto implementaron sistemas de con-
dacts similares a PAWS o Quill, aunque
incrementando enormemente la cantidad
de acciones y condiciones disponibles.

<« Razas de la Cripta, demostracion de NMP 4.1,

por Carlos Sdnchez -Utor (1995) % Y

El mago tras la cortina

;Como funciona un parser? Interpretar el
significado de cualquier frase arbitraria
en lenguaje natural siempre ha sido un
problema inabarcable computacional-
mente, incluso hoy en dia, bien entra-
dos en la era de las IAs. Y es que seria
arriesgado afirmar que un modelo de IA
comprende realmente nuestras palabras.
Estos modelos rellenan sus «respuestas»
encadenando palabras que saben, por su
experiencia analizando miles de millones
de casos, que es muy probable que apa-
rezcan en su posicion y el texto manten-
ga su coherencia. Sin embargo, no existe
una interpretacién racional del significa-
do del texto por detras, asi que la solidez
de la integracion de estas tecnologias en
un mundo simulado entrafa serias difi-
cultades. Pero esa también es otra histo-
ria, y serd contada en otra ocasioén.

El caso es que, a pesar de que inter-
pretar el significado de un texto libre es
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(pag. anterior)
El Secreto de Castronegro, demostracion de
SINTAC G3, por Javier San José (1995)

Apache, demostracion de CAECHO? 2, por P>
Juan Antonio Paz Salgado -JAPS- (1993)

un problema dificil, las aventuras de tex-
to lo vienen hacendo hasta cierto punto
desde hace décadas. Veamos...

Ya desde el principio, podemos ha-
blar de dos acercamientos diferentes al
problema de entender lo que dice un
texto. Una idea consiste en construir una
lista prefijada de comandos (con sintaxis
predefinida) y comprender solo lo que
encaja dentro de esa lista. Este parser
resulta entonces similar a una shell. Ante
una entrada inesperada (una palabra des-
conocida, un articulo fuera de sitio, una
frase sin verbo) un sistema asi devolveria
un error. Esta fue la aproximacion esco-
gida por la mayoria de aventuras en sus
origenes, incluyendo Adventure y Zork.
Aunque el parser de Zork es mucho mas
sofisticado y soporta frases muy comple-
jas y diferentes, todas las posibilidades
estan programadas de antemano (obvia-
mente, con numerosas concesiones por
comodidad, como poder omitir articulos),
y ante una palabra desconocida, en ge-

Todo estd pulcramente ordenado gracias a tu
bhacendosa hermana, que se pasa la mayor parte del dia trabajando en las labores
tipicas de las nujeres y regafidndote por tu “mania de dejorio todo por medio”.
La entrada esta cubierta por una manta de un vojs intenss, Fuertemente cosida
al tipi, que tu madre hizo para £i cuanda apenas contabas con algunas
estaciones.

Salidas posibles: norte (pueblo) y salir (pueblo).
Adenis puedes ver! unos macasines, un poco de comida y un tomahauk.

lor de Luna (durmicnde) ;
G R L e L
exan inar Mocasines
nos tipicos mocasines aopaches, cémodos y resistentes.
coger los
as cogido los mocasines.
ponernelos
o entiendo. Prueba de otra forma.
If lor de Luna se despierta.
ponerme los wocasines
o entiendo. Prueba de otra forma.

IFlor de Luna se ha ido hacia el norte.
poner mocasines
Te bas puesto los mocasines.

neral el parser aborta su accion. Al final,
ambos juegos utilizan, en cierto modo,
un sistema de comandos.

La segunda opcién es aceptar cual-
quier cosa y tratar de inferir el significa-
do del texto a partir de la presencia de
palabras clave predefinidas, ignorando
(en general) la estructura general del
texto asi como cualquier elemento
auxiliar desconocido para el parser. Asi
funcionaban los programas de chat
primitivos tipo Eliza, que a veces lo-
graban sorprender al interlocutor con
respuestas inesperadamente acertadas,
aunque los espejismos y juegos malaba-
res tienen un limite. El programa erraba
a menudo (por ejemplo, una frase y
su negacion podian generar la misma
respuesta, al contener ambas la palabra
clave de interés) y a menudo respondia
con respuestas vagas o redundantes
intentando ocultar que, en realidad, no
entendia nada de lo que se le decia.

Evidentemente un sistema tipo Eliza
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sin mas no es valido para una aventura,
pues la pobre comprension real de la
intencion del jugador llevaria a muchas
respuestas erréneas. Casi nunca ha sido
usado en aventuras de texto, con algu-
nas honrosas excepciones, como por
ejemplo la serie de aventuras de Robert
Lafore que, bajo el sello Interactive
Fiction, publico Adventure International
entre 1979 y 1982. Estas aventuras
carecen de un parser tradicional y combi-
nan la eleccion de opciones a través de
menus con secciones de didlogo donde
el jugador escribe libremente y un bus-
cador de patrones tipo Eliza determina la
respuesta que recibe.

Lo que si se hizo popular, especial-
mente en el mundo micro, es una apro-
ximacion hibrida al problema, donde
el parser espera recibir en la frase de
entrada ciertas palabras clave obligato-
riamente (como minimo un verbo), pero
por otra parte ignora cualquier palabra
desconocida. Tan limitada era la memoria

disponible, que poder ignorar directa-
mente palabras comunes como articulos
o preposiciones, reduciendo asi la me-
moria ocupada por el vocabulario, era
una opcion muy interesante.

Asi funcionan en general los PAWSlike,
incluso los mas modernos. Esta practica
de ignorar directamente cualquier pala-
bra desconocida tiene curiosas conse-
cuencias. Imaginemos un juego donde la
descripcion de una localidad menciona
una mesa, pero tal objeto no existe como
tal y MESA no esté en el vocabulario. En
este caso el parser no distingue entre
EXAMINAR LA MESAy EXAMINAR, pero
responder al primero con un «;examinar
qué?» no seria deseable. Para paliarlo, es
practica habitual en estos parsers res-
ponder a instrucciones donde falta infor-
macién asumiendo que el usuario puede
haber mencionado un objeto accesorio
no interactivo. En otras palabras, la res-
puesta suele ser vaga, algo del estilo «<no
ves nada especial» o similar.
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Una vez el parser ha examinado las pa-
labras escritas por el usuario y determi-
nado su naturaleza segln el vocabulario
del programa, el siguiente eslabén de

la cadena es enlazar esta combinacion
de palabras con una accion concreta. La
forma obvia de hacer esto es prevery
codificar de antemano todas las posibles
acciones que el jugador pueda hacer, y
preparar una respuesta acorde a cada
una de ellas. Por ejemplo, asociando el
comando ESPERAR a una respuesta tipo
«el tiempo pasa». Una aventura muy sim-
ple, entonces, puede entenderse como
una lista de textos de respuesta que el
autor ha escrito de antemano para cada
comando reconocido.

Pero claro, la misma accién a veces
devolvera resultados diferentes. ENTRAR
no deberia devolver el mismo resulta-
do si la puerta esté cerrada que si esta
abierta, asi que el parser necesitara saber
mas sobre el estado del mundo vy de los
objetos que lo componen. Como minimo,

nt you supposed to cheer me up
You're not really talking about me,

o in talking about me
Uhy not?
>nrh

I'n not sure 1 understand you fully

org
Cone come elucidate your thoughts.

>uhat is elucidate
What do you think?

jou elaborate on that?

are

habran variables almacenadas que con-
tengan la informacion minima que pueda
hacer variar alguna respuesta (;esta la
puerta abierta o cerrada?). Algunas accio-
nes modificaran estas variables, haciendo
realidad la interactividad del mundo.
Veamos un ejemplo. ;Como responde
una aventura al comando DEJAR BOLSA?
Una opcién es codificar DEJAR como una
accién general que puede aplicarse sobre
cualquier objeto: si el objeto en cuestion
estd en el inventario del jugador, lo mo-
vemos a la localidad actual e imprimimos
un mensaje afirmativo. La alternativa
seria codificar la accion DEJAR BOLSA
explicitamente para desplazar un objeto
concreto (la bolsa) a la localidad actual,
si se encuentra en el inventario. Si hace-
mos esto Ultimo, jhabra que escribir una
accion para cada objeto manipulable en
el juego! The Quill, en sus primeras ver-
siones, no incluia facilidades para coger o
dejar objetos de forma genérica, asi que
esta era la Unica opcion.

you?
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Simulacion Y emergencia

Este concepto de hacer que el parser
interprete 6rdenes genéricas puede lle-
gar mucho mas lejos. Imaginemos que
tenemos en nuestra aventura un objeto
fragil, un huevo, y queremos que se
rompa cuando el jugador lo deja caer sin
mas, como parte de un puzle de nuestra
invencién. La forma habitual de imple-
mentar esto, en cualquier tipo de parser,
es incluir una excepcion, una respuesta
especifica al comando DEJAR HUEVO que
lo rompe en lugar de dejarlo en el suelo.
Pero, jatencion! Algo asi también puede
implementarse de forma mas genérica.
Pongamos que en nuestro mundo de
juego existen un nimero de objetos que
tienen la cualidad «fragil». Cuando un ob-
jeto fragil se deja caer, resulta destruido
y se pierde. Esta forma de construir el
mundo, comun en parsers que derivan
mas hacia un lenguaje de programacion
complejo como Inform o TADS, tiene
ciertas ventajas. Una vez afadido el so-
porte para esta cualidad, implementar

el puzle del huevo es tan sencillo como
marcar el objeto como fragil. A partir de
entonces, es posible crear tantos objetos
fragiles como queramos, de manera que
todos ellos se rompan al dejarse caer, y
también es facil reutilizar esta funcionali-
dad en otras aventuras futuras.

Los inconvenientes de hacerlo todo
genérico no son faciles de ver, y tienen
que ver con la complejidad creciente
del mundo simulado vy la forma en la
que un numero elevado de propiedades
interacttan entre ellas. Por ejemplo, si

en nuestra aventura tenemos tesoros y
queremos que la puntuacién del jugador
aumente cuando dejamos un tesoro

en cierta localidad, debemos andar con
cuidado porque estas dos acciones pue-
den colisionar entre ellas de forma inde-
seada. La complejidad de implementar
la aventura, y la posibilidad de encontrar
colisiones indeseadas entre capacidades
genéricas, aumenta cuantas mas pro-
piedades genéricas se simulan, y es mas
facil introducir bugs no deseados.

La programacién genérica tiene una
consecuencia interesante. Se dice que un
juego cuenta con un disefio «emergente»
cuando el caracter genérico de sus me-
cénicas permiten a los jugadores experi-
mentar con combinaciones imprevistas
y obtener resultados no predisefiados,
pero igualmente validos en el mundo de
juego. El ejemplo clasico es el de montar
pilas de cajas en juegos que implemen-
tan un motor de fisica para utilizarlas
como soporte o escalera y salvar asi
obstaculos que en un principio vedarian
nuestro acceso a ciertas localizaciones.

Al margen de los peligros y comple-
jidades de una aproximacion genérica
al desarrollo de aventuras, hay que re-
calcar que hasta los parsers mas simples
implementan, en su minima expresion,
conceptos generales. Un ejemplo simple
es otorgar a cada objeto del juego un
peso, introduciendo puzles que obligan
al jugador a cargar con un peso limitado,
o actuando en funcion del peso total de
objetos en el inventario o en otro sitio.
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&Que depara el futuro?

La realidad que vivimos es que el pro-
greso del parser alcanzé, estrictamente,
su méaxima expresion con Infocom y no
hemos observado avances sustanciales
desde entonces, al menos dentro del
mundo de la aventura de texto.

Es posible que el género deba evo-
lucionar primero en otros aspectos. La
simulacion siempre ha sido una direccion
de progreso interesante. Los intentos por
desarrollar hacia el diseflo emergente y
la implementacion de reglas generales en
lugar de respuestas especificas son tan
antiguos como el Hobbit de Melbourne
House, y tuvieron una fuerte influencia
en TADS e Inform. Sin embargo, la com-
plejidad extra introduce problemas de
escalabilidad vy dificultades a la hora de
implementar narrativas y puzles. En mi
humilde opinion, a la hora de la verdad la
sensacion de jugar estas aventuras difie-
re poco de las desarrolladas por métodos
mucho més simples.

También puede ocurrir que, simple-
mente, el progreso del parser no sea
necesario. Hace al menos 30 anos que
las limitaciones de memoria no son un
factor, y puede darse el caso de que,
contando con un vocabulario gigantesco
y tablas de respuestas realmente exten-
sas, la sensacion de juego mejorase radi-
calmente. Algunas compafias de finales
de los 80y principios de los 90 estuvie-
ron en posicién de trabajar en esta linea,
pero quiza la inversion estaba mejor
empleada en otros factores. El publico
jugador de aventuras ya estaba, a fin de

cuentas, familiarizado con las limitacio-
nes y disefo de los parsers existentes.

Y, por supuesto, pasada la era comer-
cial, la aventura de parser es un nicho.
Lejos quedan los tiempos en los que un
juego de Adventure International lidera-
ba las listas de ventas del VIC-20. Un as-
pecto fundamental de la aficion presente
es el fuerte componente retro, mas in-
teresado en revivir viejas memorias que
en tentar al futuro. Existe un sector mas
vanguardista, pero suele enfocar su inte-
rés en aspectos narrativos por encima de
la jugabilidad o interactividad.

Y sin embargo, el futuro de la interac-
cion de texto es sin duda brillante, pues
nadie duda que tendremos, muy pronto,
experiencias similares a una aventura
de texto dirigidas por una IA. El uso de
estas IAs como directores de juego para
partidas de rol o, basicamente, para jugar
aventuras de texto, es inminente. Ya hay
varias ofertas comerciales (por ahora
resultan decepcionantes, pero con la ve-
locidad a la que progresa esta tecnologia,
pueden ser viables en meses). Sin embar-
go, incluso ahf hay preguntas abiertas. El
punto hasta el cual se podra restringir la
|A para que se limite a escenarios, puzles
y narrativas predefinidas sin que eso
entorpezca su accion o limite la fiabilidad
de sus respuestas resulta una incégnita
hoy en dia. Pero es un futuro que llegara.

Mientras tanto, siempre nos queda
volver a Zork, una de las pocas aventu-
ras que reconoce preguntas directas, y
decirle: ;dénde sigue la aventura? B
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| mercado de las aventuras de
texto escritas en sueco nunca
ha sido grande. Suecia tiene
una poblacién relativamente pequena y
la mayoria de la gente habla bien inglés,
lo que significa que la mayor parte del
mercado pertenecia a juegos en inglés
de empresas como Infocom, Melbourne
House, Level 9 y otras. Ademas, la ma-
yoria de los suecos que hicieron sus
propias aventuras las crearon en inglés,
ya sea porque estaban acostumbrados a
jugar en ese idioma o porque pensaron
que asi tendrian acceso a un mercado
mas grande.

1S INFORME

Aun asi, las aventuras en sueco tienen
una historia vibrante e interesante. Esta
historia se puede dividir en cuatro perio-
dos distintos.

Primer periodo: Stuga

El primer periodo consta de un solo
juego, Stuga (Casita), un juego inspirado
en el primigenio Adventure, pero con
una vena considerablemente mas hu-
moristica. Stuga se cred originalmente
en una fecha tan temprana como 1978,
en el ordenador central de una institu-
ciéon educativa, y bien pudo haber sido
la primera aventura de texto en cual-
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quier idioma que no fuera el inglés. Los
programadores, los hermanos Kimmo y
Viggo Eriksson junto con Olle Johansson,
tenian entonces solo 10, 12y 14 anos, % |
algo que se puede comprobar en algunos C,,,,,’f,':f;’,‘;ﬁ{.”é’{'"’,,’;:fﬂ“’c oo PG L.
chistes sobre la pubertad que aparecen 1 !
en el juego. Tenian acceso al ordenador
porque sus padres trabajaban alli, estando
el juego programado en BASIC.
La palabra sueca «stuga» normalmente
se refiere a una cabafa o casa de campo
muy pequena, a menudo con solo una o
dos habitaciones. Sin embargo, la casita
del juego es surrealista. Por fuera es dimi-
nuta, pero por dentro tiene nueve gran-
des pisos, un ascensor y un sistema sub-
terraneo de cavernas. Las habitaciones,
los sucesos vy los objetos también suelen
ser surrealistas y no siempre siguen las
leyes normales de la fisica o la légica.

A mediados de los 80, el juego ya
se habia convertido en una especie de
clasico de culto. Fue seleccionada por
la empresa Scandinavian PC Systems
(que hasta ese momento habia hecho
utilidades y software corporativo, pero Stugan
queria expandirse) y en 1986 publicaron
una version para MS-DOS con el titulo
Stugan (La casita). Segiin los programa-
dores, las ganancias por regalias fueron El primer periodo
pequenas, pero el juego fue muy popular constade un solo
en los circulos de pirateria, por lo que
tuvo una amplia difusioén. A _ )

También se publicaron versiones traduci- unjuegoinspirado
das de Stugan en inglés, noruego y danés. en el primigenio

Quiza fue debido a la influencia de Adventure.
Stuga/Stugan que bastantes de las aven-
turas del segundo periodo se crearon
con un estilo humoristico.

juego, Stuga (Casita),
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g\&ﬁﬁgrﬂpd vic64

en guide for att skriva och

spela "adventures”

mike grace

Commodore 64
Adventures, de Mike
Grace, ensuedicion
ensueco.

Tanto el libro

como el juego
(Mardromsplaneten)
fueron traducidos
alsueco en 1983.
Desafortunadamente,
el traductoranénimo

eratan malo que el
juego, si se escribiatal
como estabaimpreso,
fallaba al iniciarse.

Segundo periodo:

Los anos ochenta

Este segundo periodo es la edad de
oro de las aventuras de texto suecas,
al menos en términos de numero de
juegos lanzados. Se extendi¢ durante
la década de los ochenta y uno o dos
afos de los noventa, por lo tanto, abar-
ca el lanzamiento comercial de Stugan.

La mayoria de los juegos de este
periodo se publicaron como listados en
revistas o como software gratuito en
varios repositorios, BBS, etc. Algunos
fueron vendidos directamente por sus
programadores a través de anuncios
clasificados en revistas de informatica
o fanzines. No se sabe exactamente
cuantos existieron, pero conozco unas
dos o tres docenas de juegos de este
periodo.

Varios de los primeros juegos fueron
traducidos del inglés. En su mavyoria,
se trataba de listados de muestra de
libros de programacién o articulos
de revistas. Por ejemplo, los dos jue-
gos para VIC-20, Graffs y Dungeon,
posiblemente la segunda vy tercera
aventuras de texto en sueco, estaban
en un casete que acompanaba al libro
de Andrew Collin Introduction to BASIC,
Part 2. Otro era Mardromsplaneten
(El planeta de pesadilla) del libro de
Mike Grace Commodore 64 Adventures.
Tanto el libro como el juego fueron
traducidos al sueco en 1983 (proba-
blemente sea el Unico libro en sueco
enteramente dedicado a aventuras de
texto). Desafortunadamente, el tra-
ductor anénimo era tan malo que el
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juego, si se escribia tal como estaba
impreso, fallaba al iniciarse, y requirio
una depuracion considerable antes de
poder extraerse una version funcional
del libro.

Un juego que es necesario men-
cionar, aunque no principalmente por
sus cualidades literarias o técnicas,
es el pastiche de James Bond Agent
999 (Agente 999) de 1984. Fue crea-
do para el ordenador Spectravideo,

y publicado como un listado en la
revista informatica Allt om Hemdatorer
(Todo sobre ordenadores personales).
El autor de este informe convirtio

el juego al Commodore 64 para uso
privado, y muchos afios después lo

subiod a Internet a peticion popular. A_GM
Desde entonces ha recibido cierta medruﬂuﬂavenlyra
fama porque, segun el historiador de
videojuegos Thomas Sunhede, el juego
fue el primer titulo sueco publicado
(de cualquier tipo) creado por una mu-
jer. Lamentablemente, la autora Kajsa
Soderstrom padecia una enfermedad
mental y se suicido antes de poder
recibir el reconocimiento por este im-
portante hito. En 2023, Fredrik Aberg
tradujo el juego al inglés, y esa versién
esta disponible con el mismo titulo en
Internet Archive (archive.org). Agent 999

Otro listado de revista, considera-
blemente mas ambicioso, se publicod en
1985 en la revista VIC Rapport (Informe
VIC). El juego Virus de Ake Hedman
era para los VIC-20 con expansion de
16K, pero no tenia conexion con virus
informaticos (ese término apenas exis-
tia en aquel momento). En cambio, el

EN STOR S5KOG
A N U

nG AR
AG KAN GaA
|

Agent 999
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SUEHTY R

Aventyrki =13

juego se desarrollaba en un entorno
hospitalario, y el jugador, asumiendo el
papel de médico, tenfa que recorrer el
hospital e intentar curar a los pacien-
tes, o al menos reducir su sufrimiento.
Esta es una joya olvidada de la época
que merece ser redescubierta.

Un juego notable de 1985 fue Ia
primera version sueca del titulo ori-
ginal de Will Crowther y Don Woods
Adventure, titulada Aventyr (Aventura).
Escrito para el ZX Spectrum, no fue,
estrictamente hablando, una tra-
duccion, sino méas bien una recrea-
cion, porque el programador Jacob
Munkhammar lo hizo basandose en sus
experiencias jugando el juego original,
sin acceso a ningun cédigo fuente.

Ademas de SPCS, solo conozco
otra empresa sueca que produjera co-
mercialmente aventuras de texto. AB
Datorer & Son (Ordenadores e Hijo,
S.A.) lanzé alrededor de media docena
de aventuras bajo su sello de software
XCellent, y al menos tres de ellas es-
taban en sueco: Herrgéarden (La man-
sion), Jakten i Knackebrohult (La caza
en Kndckebrohult) y De vises sten (La
piedra filosofal), las tres con claros ele-
mentos fantasticos. Todas ellas fueron
creadas por Clas Kristiansson usando
The Quill. Kristiansson era un conocido
programador y periodista informati-

Co sueco, especializado en juegos de
aventura. Hasta donde yo sé, estos
juegos no se vendieron a través de
minoristas de software. Herrgarden, por
ejemplo, aparecio en la portada de la
revista de videojuegos Joystick. Merece
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mencionarse una de las aventuras in-
glesas de Kristiansson, la aventura para
Spectrum Black Gnome. Kristiansson
eligié escribir el juego en inglés en par-
te porque queria venderlo internacio-
nalmente, pero principalmente porque
The Quill no admitia varios caracteres
del alfabeto sueco. El juego tuvo una
especie de distribucion comercial a
través de la revista informética Allt om
Hemdatorer.

Aparte de los juegos de XCellent,
muy pocas aventuras suecas se crearon
con un parser. Una de las mas desta-
cadas es el juego 99Y, desarrollado
con The Quill y lanzado en 1986 (al-
gunas fuentes dicen incorrectamente
que 1984) por los hermanos Martin y
Staffan Vilcans. Es un juego parodico
de ciencia ficcién donde tienes que
salvar la Tierra de la destruccion.

Entre los juegos suecos mas ambi-
ciosos de los ochenta se encuentra
Bilbo de Nils Eng, un programa gratuito
de 1989 para MS-DOS. Se trata de una
adaptacién de El sefior de los anillos de
Tolkien, aunque se basa en la «realidad
alternativa» de que Bilbo fue el ele-
gido para llevar el anillo al Monte del
Destino.

El equivalente sueco del CAAD
(la organizacion) era Svenska
Aventyrsklubben (Club Sueco de

HMEN TILL

Aventuras), que estuvo activo desde I" "“BEFEQ%EEKEE EEEGE" grrrer
, HGEN uUT VYERKAR YVARA UHSTERUT
1984 y hasta la década de los noventa. U KAN OCKSA SE
A ! H SKRY"KLIGDEEQTIBH':EEB
El SAK, como lo llamaban comunmente s mAaR TLLA.
sus miembros, tenfa una BBS y publica- AD _SKA DU GGRA NUZ

ba el fanzine Aventyr (Aventuras).
Varios miembros produjeron sus pro- 99Y (1986)
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pios juegos y los vendieron a través del
club. Uno que merece ser mencionado
es Flykten (La fuga), de 1987. Escrito
para el Cé64 por Fredrik Ramsberg y
Johan Berntsson, trata sobre una fuga
de prisiéon y cuenta con un analizador

FLVTTHT E N :t;:;n;::ﬁoﬁn sintactico multi-palabra que fue uno

de los mas impresionantes en cualquier

Flykten (1987) aventura SUGCjﬂ antes de los dias de
Inform. También era extenso, con alre-

dedor de 130 localidades y 30 perso-

najes independientes al estilo Hobbit.
Hacia el final de ese periodo,

e iomnnm har shr IHnmm medan Do et Sebastian y Nikolaj Marquez, padre e

?agna Fartugets namn star skrivet i .. R ,
LEERS: Ry SR L L . hijo, lanzaron tres juegos de fantasia

En _gnisslande landgangzn . ., .
FRiINAD Badr 32 SHAYTaa hos S G para Amiga que también se vendieron a
ig BskOrt anda till Fangelset.

u d@r 5A tacksam. . d | SAK

Du star pa en kvadratisk gard,SA=SH m, traves de .

mitt i Ffangelset.Den dominerande Fargen .
$ cEntrum av fingelsegarden star en Los juegos fueron Demonen (El

skrdckinjagande surbol Fir den franska
‘rdttuisan !leI:I‘txrlErl

WEP T ErAR Nan o0 d2ADRR chider dster demonio), En gamling pa aventyr (Un

och vdster.
Ou far sy a_en sammanbiten _officer som

xnspektzrarpfangeéﬁﬁg Hans vinstra arn anciano en una aveﬂtura) Yy Magikerns

ir amputerad vi age
Ou inser_att det maste Uara kapten Loui

GEES i e U uppdrag (La misién del mago). Estos
tenfan blogueos bastante simples y un
Flykten analizador de dos palabras, y quizas

no habrian sido recordados hoy si no
hubiera sido por sus atractivos graficos
impresionistas.

B
¥
9
de
HE
E
d
o

Tercer periodo:
ElSAKrevivido

No conozco ninguna aventura de texto
sueca que se haya publicado a me-
diados de los noventa, pero en 1998,
Jacob Munkhammar revivié brevemen-
te el SAK como una lista de correo y
una pagina web.

La web todavia existe, aunque ya no
se actualiza. Munkhammar también tra-
bajé en su propio sistema de creacion
para Macintosh, Cave, pero probable-

Magikerns uppdrag
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mente nunca fue lanzado al publico vy,
hasta donde yo sé, solo se lanzaron un
pufado de juegos realizados con ély
todos creacion propia de Munkhammar,
como Vilse (Descarriado), una version
actualizada de un juego creado origi-
nalmente para Spectrum en la década
anterior.

En 1998, Munkhammar publico otra
traduccion de Adventure, nuevamente
titulada Aventyr, pero esta vez baso
la traduccién en el codigo fuente ori-
ginal de una version de 430 puntos
de Woods. Por tanto, fue la prime-
ra traduccién sueca «adecuada» de
Adventure. Soélo estuvo disponible para
Macintosh.

En esta época del resurgimiento, la
aventura de texto sueca tuvo un breve
renacimiento con un pufado de jue-
gos, probablemente unos diez en total,
lanzados para Macintosh o PC, siendo
en su mayoria distribuidos como sof-
tware gratuito a través de Internet.
Ademas de Cave, durante este periodo
se programé otro sistema de creacion,
también para Macintosh. Se llamaba
MicroAdventure, pero hasta donde yo
sé, su desarrollador Jorgen Carlsson
fue el Unico que lanzo alguna aventu-
ra con él. Su proyecto mas ambicioso
fue la aventura gréfica en dos partes
Tharangors hamnd (La venganza de
Tharangor).

También en este periodo, Nils Eng
lanzé una nueva version de Bilbo, reti-
tulada Harskarringen (El anillo regen-
te), donde Frodo reasumié el papel de
protagonista.

"¥ilse!" {Fiirbannelse nr.1} version 1.0
©1954,1935 Jacob Munkhammar

CAYE ©1995 Jacob Munkhammar, v.00.06.04
Skriv “INFO* fir mer information om dventyret.

Du fiirsitker ta blomkrukan, men den kan ints tas.
Du undersiiker blomkrukan och den &r gjord av glacerad keramik i vitt och ritt
Smé smidiarnafotter, som dr fastskruvade 1 trappan, héller krukan ett par
centimeter upp i Tuften. | blomkrukan &r en vissen liten pelargania

Dutar kastrullen

Du undersiiker kastrullen och det ér en swagt defor merad aluminiumkastrull. |
den, fasthrint i botten, &r ett svartbrént dgg. Hels insidan av kastrullen dr svart
Wagon har wisst gliimt ett a0 3 spisen

Du firsiker dppna entrédirren, men den dr 1st.

Du tar den 1i11a pelargonian

Du undersiker den 1illa pelargonian och du ser att den &r vizsen.

3Th PELARGONIA
>UNDERS PELARG

I
TR ENTRE

Vilse

Harskarringen
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1l AR OMBORD FA ETT RATT FRARTYG .
HASTERUT SER DU TORNEM RY ETT SHSUITT
LOTT.DU KAN GA NER FA FAJEM UIR LAND-—
ANGEMN T MNORR.

198 Johan Berntsson. Skeiv “hjilp” eller 1" for insteuktioner.
ease 1/ Serial number 030513 / Inform ve.214G0:30) Library 8710

Fartyg

Db ir oembard pi el gritt fartyg, Vasterat ser du tomen av eft snovitt shott. Du kan gh ner pi
kajen vin landgingen i norr

Du kan g morr

“Det ska bli skisnt att f g4 pi fast mark bgen”, sager Teleri och gir nedfor landgingen

Cacharens Dilemma

Cuarto periodo: Inform
Inform, como probablemente sabran
la mayoria de los lectores de este ar-
ticulo, es un sistema de desarrollo de
aventuras de texto al estilo de los jue-
gos de Infocom, creado por Graham
Nelson. Con Inform 6 se agregd so-
porte para juegos que no estaban en
inglés, lo que requeria una biblioteca
especifica para cada idioma. En 2006,
Fredrik Ramsberg lanzé una biblioteca
de este tipo para el sueco, lo que pro-
voco otro breve periodo de desarrollo
de aventuras de texto en Suecia.

Que yo sepa, se han lanzado me-
nos de diez aventuras realizadas con
Inform en sueco. El autor mas prolifico
es Johan Berntsson, méas conocido por
sus aventuras fantasticas Drakmagi
(Magia de dragones) y Vanyar. El pri-
mero esta creado al estilo de la serie
Enchanter de Infocom, con un sis-
tema magico similar, mientras que el
ultimo fue programado originalmente
en BASIC para el Cé64 en el segundo
periodo, pero fue actualizado y me-
jorado para la version Inform. Ambas
aventuras, ademas de sus lanzamientos
en Inform, también se han convertido
a Glulx, para su lanzamiento con gra-
ficos; en el caso de Vanyar, estos son
los graficos de la version Cé4.

En 2007, Fredrik Ramsberg publico
la tercera traduccion de Adventure. Se
basé en la versiéon Inform de 1994 en
inglés de Graham Nelson, basada a su
vez en la versién clasica de 350 puntos
de Woods, y es muy parecida al original.
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Se pensaba que el codigo fuente del Junto a Stuga, la Ultima aventura
juego sueco original, Stuga, se habia per-  escrita que he podido encontrar en
dido para siempre, pero a principios de la  sueco es Cacharens dilemma (El dile-
década del 2000, se descubrié la version  ma del geocacher) de Johan Ottosson,
final del juego para mainframe entre otro  una aventura sobre la vida estrenada
material archivado del antiguo ordena- en 2009, donde el protagonista debe
dor. Fredrik Ramsberg y Johan Berntsson ~ compatibilizar sus prioridades entre
convirtieron el cédigo a Inform y el juego  trabajo y su aficién al geocaching.

CARDE2

se lanzé de nuevo en 2009. Por lo tanto, Hasta donde yo sé, no se han lanza-
se puede decir que Stuga comprende do aventuras suecas desde entonces, y
toda la historia de los juegos de aventu- ahora estamos esperando ansiosamen-

ras de texto en sueco. te la llegada del quinto periodo. ®
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sta es una de esas historias de
Eaventuras que no llegaron a ver la

luz en su dia. Era el ano 88y éra-
mos chavales de instituto. Juan Antonio
Dominguez JAD (el programador), estu-
diaba el COU, y yo (el grafista) primero
de BUP. En aguellos momentos no nos
conociamos, pero contdbamos con un
amigo comun, Vicente, y asi nos pusimos
en contacto.
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Quedamos una manana de finales
de invierno en las puertas del instituto
y Juan Antonio me contd que estaba
programando una aventura conversa-
cional (se decia asi en la época) sobre
Superlépez, que la tenia practicamente
hecha, pero con sus graficos, y necesi-
taba darle un aspecto méas profesional.
Ya en casa me enseno el juego, y otra
mafana quedamos para una clase de la
herramienta de graficos del PAW. Por
aquel entonces yo le daba al Art Studio
en Spectrum, me inicié asi en la creacion
de gréficos. Por eso me sorprendio el
cambio en la forma de concebirlos, casi
todo a base de lineas y rellenos, vy el pro-
ceso guardado como datos de manera
que podias ir hacia atras todo lo que
quisieras para corregir cualquier cosa.

La historia adaptada era El Senor de
los Chupetes. Yo no era muy aficionado
a los comics de Superlépez, era més de
Mortadelo y Filemon. Los habia visto
en alguna parte, pero no tenia ninguno.
Asi que vaya error el nuestro... empecé
los graficos partiendo de los que Juan
Antonio habfa hecho como buenamente
pudo, y ya me habia currado mas de
la mitad cuando se nos ocurrié que lo
mejor era contar con el comic como
referencia...

Seis chupopteros negros al servicio
del gran Tchupon pretendian dominar el
mundo, y consecuentemente, seis partes
requerfa la aventura. Esta era la primera
dificultad, s;un juego demasiado largo?
Solo llegamos a terminar dos partes, y
una tercera a falta de los graficos. Sin
embargo, cada parte era una carga prac-

ticamente como un juego completo de
Spectrum 48K. La segunda dificultad,
mas seria, fue el intento de publicacién.
«Si no conseguimos los derechos, lo
llamaremos Chuperlépez», decia Juan
Antonio. Justo el afio en que decidimos
contactar con alguna compafia, en 1989,
salio Zipiy Zape de DRO Soft. Lo vimos
Yy pensamos «;Y nosotros no vamos a
poder publicarlo?». No era tan sencillo,
claro. Juan Antonio le escribié a Juanjo
Mufoz, que llevaba el Club de Aventuras
AD, a ver si podia encontrar la forma de
darle salida al juego. En AD no publica-
ban juegos externos, asi que lo logico era
dirigirse a DRO, que ya tenia relacién con
la editorial Bruguera. Pero el Zipiy Zape
no fue bien en ventas y no apostaron por
otra aventura.

Ahi quedo la cosa. Juan Antonio y yo
fuimos por caminos distintos, y no nos
verfamos en mucho tiempo.

N
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Un rescate del olvido,
en tres fases

Pero ese no fue el fin de la historia.
Pasaron los afios, y llegamos mas o me-
nos al 98. Llegd internet, llegaron los
emuladores y se hablaba en foros sobre
como pasar de cinta a archivo TAP o Z80
y a la inversa. Afortunadamente en casa
auin no habiamos tirado todas las cintas
de Spectrum, de modo que con el cable

EL SENOR"
DELOS =
CHUPETE

adecuado pude guardar en formato Z80
aquella cinta con una version de las dos
partes acabadas de Superléopez.

Avanzamos un poco mas, hasta 2010,
cuando se me ocurrio dar a conocer
el juego por los foros de Speccy.org,
Zonadepruebas y Computer EmuZone.
Pronto aparecieron soluciones publica-
das, mapas detallados, entrada en World
of Spectrum... En definitiva, tuvo una
buena acogida porque se notaba un inte-
rés en rescatar y preservar lo inédito, lo
casi perdido y desconocido.

;Por qué no estaba contento enton-
ces? Seguimos avanzando, llegamos a
2017. Algo me faltaba... Exactamente
una pantalla de presentacion, pues perdi
la que dibujé con Art Studio en el 89.

La version que habia recuperado no la
inclufa porque no era la Ultima. Hacia
unos afos que me dedicaba a dibujar
portadas de juegos en Spectrum, asf
que la siguiente seria Superlépez, El
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Seior de los Chupetes. El plan no aca- Incluso hubo version de disco de 3" con
baba ahi, me decidi también a hacer una  una intro a cargo de Rhino, y una presen-
mini edicién fisica, es decir, grabarlo en tacion en RetroSevilla. Y asi acabd casi 30
cinta, con su caratula y demas. anos después esta aventura que fue mi
Ahora bien, ;como grabar el audio, silo  primera incursion en los videojuegos. B
que tenia eran snapshots Z807? Parecia un
serio escollo hasta que la solucion llegd
de casualidad. Me encontraba probando
la version en un emulador y se me ocurrio
salir del juego tras acabar una partida.
En condiciones normales esto serfa un
reset del Spectrum, pero resulta que sali
al menu del PAW, es decir, lo que estaba
grabado era el juego en modo test con el
PAW corriendo, de manera que sélo tenia
que seleccionar en el menu “Guardar la
aventura” para generar el archivo TAP.
Quedaria montar la pantalla y un peque-
Ao cargador BASIC, v listo.

Haz entrado en _La eclacicn _del
meETro. Hay un Tren_ que td a
Funto de salir.Salidas:E,O.
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| nombre viene del acrénimo de VR-

Adventure Generator Engine. Se trata

de una librerfa para ordenadores
MSXVR programada en VR-SCRIPT, su
lenguaje nativo. Mediante el uso de esta
libreria se permite la creacion de juegos
basados en texto e interaccion del usuario
a través del raton. Facilita la creacion de
video-aventuras vy juegos conversaciona-
les. No es un parser, no tienes que usar el
teclado para nada, solo clics de ratén. Su
creador es Alberto De Hoyo Nebot.

Como funciona UR-AGE
Basicamente, tenemos seis areas en panta-
lla que podremos usar para nuestro juego,
las comento:

1. Pantalla: Zona donde mostraremos
la pantalla del juego en si, donde vamos a
interactuar.

2. Acciones: Conjunto de iconos que
representan la accion a realizar.

3. Nombres: Conjunto de iconos que
representan los nombres de los elementos
con los que vamos a interactuar.

4. Descripcion: Es un pequeno texto
que indicarad qué Accion + Nombre vamos
a ejecutar.

5. Texto: Es la zona donde aparecerd el
texto del juego, las conversaciones, etc.

6. Inventario: Conjunto de iconos que
representan los objetos que lleva consigo
el jugador.

Aclarar que tu puedes disenar esta pan-
talla a placer, es decir, cambiar de posicion
y tamano estos seis elementos o incluso
prescindir de alguno de ellos, ademas de
poder crear el juego en dos resoluciones:
800x600 0 1024x768.

>mbres

Descripcidn
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Algunos ejemplos:

'
- . —_——— =
cuantra a
3 . o
snotcher que se esconden oll. Abras dejan o =

Jamia. a salvo ya da asta locura.

Boceto del remake del juego La Sorpresa,
originalmente creado con DAAD para MSX2

¢.Como se programa una aventura con
UR-AGE"?

Se programa usando el lenguaje VR-
SCRIPT, un lenguaje nativo para el ordena-
dor MSXVR y que es muy similar al C#.

No es necesario tener grandes conoci-
mientos de programacion para poder pro-
gramar juegos con esta libreria, yo mismo
soy un ejemplo. No soy programador,
ni trabajo como desarrollador de aplica-
ciones, y sin embargo programar juegos
usando VR-AGE me resulta sencillo.

Futuro del UR-AGE

En principio, tenemos pensado anadir
funcionalidades para crear juegos tipo
Point&Click (SCUMMVM).

&.Como surgio La creacion de esta
libreria?

Lo cierto es que fue culpa mia, es decir,
no fui el creador de la libreria, pero sf el
usuario pesado que estuvo detras de
Alberto De Hoyo para que creara un
motor para hacer juegos de aventuras.

Yo acababa de terminar el juego La
Sorpresa en DAAD para MSX2,y lo
cierto es que teniendo un MSXVR, el
DAAD de MSX me supo a poco. No
aprovecha las caracteristicas de esta
maquina, asi que engatusé a Alberto
con la idea de crear un motor de aven-
turas para MSXVR vy que no fuera un
parser, querfa algo mas sencillo de usar
por parte del jugador y que fuera senci-
llo para el programador, es decir, que no
fuera necesario que tuvieras grandes
conocimientos de programacién para
poder usar este motor/libreria.

Alberto cred algo sencillo, muy
basico, que me permitié comenzar a
crear un juego de prueba, con varias
pantallas, textos, iconos, inventario,
musica, efectos de sonido, etc. Segun
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fui avanzando, le iba reportando todo
aquello que no funcionaba correctamente
0 que simplemente no se ajustaba a lo que
queria en el motor. Ademas, hemos estado
anadiendo nuevas funcionalidades segun
iba profundizando en el uso del motory
notabamos ciertas carencias. Ha tenido
una paciencia infinita conmigo, la verdad.

Desarrollos creados con UR-AGE

Dead of the Brain

Llegd un momento en el que me parecio
adecuado probar a versionar un famoso
juego japonés llamado Dead of the Brain,
una visual novel muy divertida.

Lo jugué en MSX2, los tres discos, cap-
turando todas las pantallas, transcribiendo
todos los textos y probando todas las com-
binaciones posibles de interaccion del juego
para descifrar su logica y reproducirla en el
nuevo motor VR-AGE.

El resultado fue que terminé Dead of
the Brain en apenas dos o tres meses,
los tres discos que componen el juego de
MSX2. Ahora bien, solo hemos liberado
el disco 1 para MSXVR porque ha sido
el Unico que ha pasado por betatesters.
Los discos 2 y 3 estan en Stand-By desde
enero porque no encuentro personas que
dispongan de tiempo para probar el juego.

Curso de UR-AGE

Como no puedo estarme quieto un se-
gundo, y habiendo terminado el desarrollo
del juego Dead of the Brain, decidi crear
un curso de VR-AGE en el foro oficial de
MSXVR.

En este curso, se ensena el uso del
motor mediante la creacion de un remake
«no completo» del juego La Sorpresa para
MSX2, creado en DAAD. Se explican todos
los comandos y funciones que se usaron, su
por qué, para qué, etc, etc. Si alguien quiere
aprender a crear aventuras, ese curso es
fundamental. Como terminé el proyecto
rapidamente, en cuestion de semanas, deci-
di adentrarme en otro desafio.

Snatcher Reloaded

Y esto que es? Pues se trata de la continua-
cién del famoso juego japonés Snatcher. Si,
otro juego japonés tipo visual novel. Esta vez,
me aventuré en un proyecto sin conocer
completamente su alcance.

Convenci a mi amigo Daniel Constanti
para embarcarnos en la creacién de una
secuela basada en un guion original. En
esencia, estamos dando vida a lo que po-
dria haber sido la continuacion del juego
Snatcher desde nuestro punto de vista 'y
con nuestras ideas. B

Entra aqui al curso de UR-AGE

link.caad.club/jninb
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.0, COU0 e uicié enlas
AUenturas.ae, parres

Por paravaariar Y @paravaariar

unca habia jugado una aven-

tura de parser. Tengo un vago

recuerdo de haber arrancado
alguna sobre los afos noventa y no
haber entendido absolutamente nada,
pero me gusta escribir librojuegos y en
el 2021 buscando mas teoria sobre el
tema comencé a descubrir los juegos
narrativos en sentido mas amplio y los
juegos de tipo parser. Recuerdo haber-
me interesado antes sobre el tema y
abandonado ante la cantidad de motores
sin saber cual me convenia. Por suerte
se alinearon dos factores, descubri el
motor Adventuron, una comunidad en
espanol muy acogedora en Discord, y
los podcasts de Nunca muere lo que yace
eternamente y Conversacionales. Ya no ha-

bia excusa para comenzar a hacer algun
pinito. Me gustaria contaros mi proceso
de aprendizaje a través de este primer
juego y aprovechar para contaros alguna
curiosidad.

Entre lineas de fuego fue escrito en
octubre del 2021 para la Ectocomp. Como
sabéis, esta la categoria de juegos hechos
en menos de cuatro horas, asi que comen-
cé a contar el tiempo mientras implemen-
taba las cuatro escenas cortas que tenia
en mente. Pronto dejé de cronometrar.
Primera leccion: lleva mas tiempo de lo que
parece. Ya tendria que haberlo imaginado,
pues solo el que haya intentado escribir
un librojuego sabe la complejidad afadida
sobre una historia normal, de pensar en las
alternativas de accion posibles y en dar una
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coherencia global.

Es un juego muy lineal, con ocho ma-
neras de morir de las cuales solo una es
la buena. Porque morir mueres de todas
formas, aunque ya se te avisa en la intro-
duccion. Carece de puzles propiamente
dichos, solo hay un conato de puzle al final.
Esto nace de una carencia personal en el
momento de crear el juego, no sabia cémo
afrontar el disefio de un puzle ni como
gestionar un juego de mundo abierto (he
hecho alglin progreso en juegos posterio-
res, pero todavia hay mucho margen de
mejora). Imagino que tenia en mente los li-
brojuegos de tipo «elige tu propia aventura»
y el objetivo era hacer avanzar la historia
escribiendo la accién correcta o si no morir,
poner alguna excusa a la accion, o dejar
realizar acciones que no llevan a nada.

El Unico elemento que puede llegar
a enganchar, y el mérito de la obra,
supongo que es la trama en si, y la
facilidad de jugar para los no especial-
mente experimentados. A esto Ultimo
ayudo que la gente a la que di a probar
no tenfa ni idea de jugar a este tipo de
juegos vy todo fue arreglado para que
practicamente te dejaras transportar por
la historia. Gracias a estos dos factores
rozo el pédium en su periplo internacio-
nal con el cuarto puesto en la Ectocomp
2021 en espafiol, el cuarto puesto en la
French Comp 2023, y para no variar, el
cuarto puesto en la Parsercomp 2023 en
inglés. La principal motivacion de estas
traducciones respondié a querer seguir
aprendiendo con los comentarios de
diferentes comunidades.

Lecciones en espanol
Graves errores de forma

Aparte de los comentarios, que dicho
sea de paso se agradecen todos, tanto
los muy cortos como los largos, estoy
especialmente agradecido a Ruber y
Ricardo Oyoén que me asaltaron en el
Discord con indicaciones muy precisas
de como satisfacer convenciones aven-
tureras basicas que yo desconocia. Por
ejemplo adaptar las respuestas a «Mirar»
seguin el estado actual, o el uso de
«Salidas», etc. Décadas de convenciones
a respetar, algunas me planteaban dudas
sobre su pertinencia, pero al fin y al cabo
es lo que los jugadores esperan, forma
parte del medio, y tienen su razén de
ser. Para asegurarme que habia tenido
en cuenta todos los sustantivos y que no
dijese que tal cosa no existe cuando en
realidad estd nombrada en algun texto,
hice un programa que automéaticamente
me extrafa los nombres y me dice si ya
tiene su «examinar» o no.
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Lecciones en frances
Meta-reflexion del personaje y
soporte al francés en el motor

Me sorprendi de que Filiaa esperaba
respuestas a «pensar» y «reflexionar»
sobre elementos del juego. Los franceses
tienen fama de darle muchas vueltas a
las cosas asi que consulté con la comuni-
dad en espafol y efectivamente me con-
firmaron que es una convencion que se
da en algunos juegos. Lo anadiy me dejo
pensando en el nivel de profundidad (y
complejidad) que pueden llegar a tener
estos juegos. Agradezco también a Atozi
gue me contacto después de su publica-
cion con un repaso completo de correc-
ciones de ortografia y gramatica. Uno de
los aspectos que me llevd mas tiempo
es el soporte de Adventuron para una
aventura en francés, algo que creo que
no se habia hecho hasta la fecha cuando
pregunté. Al ser un sistema cerrado, la
mayoria de cosas consistieron en peque-
Aos truquillos que compilé en una guia
en Github para el que quiera.

Lecciones en ingles
Trayendo texto al focoy
llegar a las personas

El espafnol y el francés me parecen idio-
mas muy expresivos de por si, pero en
inglés carezco de la capacidad de escribir
algo que resuene con cierto toque lite-
rario. Jugué (y disfruté mucho) el juego
Trenchline de Jeff Jeff McCoskey para

la Winter 2023 TADS jam, también am-
bientado en la guerra y siendo su primer

juego. Intercambié varios emails con él
sobre mis impresiones y comentarios
tanto en la forma como en el fondo. El
tono en inglés de su relato me encanto
y me alegré que aceptara traducir Entre
lineas de fuego. Sin él nunca me hubiera
atrevido a sacar una versién en inglés.
Jeff tuvo acceso al codigo y descu-
brié una frase que considerd potente en
una respuesta a una accioén que era muy
poco probable que el jugador viera. Me
sugirio llevarla a algun sitio més visible y
esto me dejo pensando, a nivel general,
en el dificil equilibrio entre quiero que
lean ciertas partes y la cantidad de texto
que necesariamente se queda sin leer.
Esta versién en inglés para mi cierra
el circulo de este juego porque tras los
errores de forma en espanol, y las me-
joras en la version francesa e inglesa,
he tenido la sensacion por los comen-
tarios en inglés que el trasfondo de la
historia, lo que queria transmitir, ha
llegado de manera limpia sin otras dis-
tracciones. Andrew Schultz hizo suya la
historia, relacionandola con vivencias
personales. Otros critican aspectos
muy de fondo, MathBrush, que siguid
las tres versiones, critica cierta incon-
sistencia en los personajes relacionado
con la confianza o desconfianza que
les procura el protagonista, y Kaemi,
acertadamente dice que la historia
nos lleva por una secuencia de hechos
dejando vacio el desarrollo de la mo-
tivacion del personaje o los detalles
de las cartas que encuentra o escribe.
También comenta que las acciones son
demasiado descriptivas. Esta es una de
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mis principales preocupaciones en el
sentido del tipico fallo del escritor no-
vel de «mostrar en vez de contar». Aqui
hay también un dificil equilibrio entre
la descripcion para jugar y los giros del
lenguaje para que las cosas queden
mas bonitas. En este caso usé mucho
el mostrar en vez de contar en los mo-
mentos clave, también porque para un
juego corto no podia desarrollar toda la
profundidad que requiere esa busque-
da utopica y desesperada de la carta
perfecta. Kaemi critica mucho el juego,
con acertadisimos argumentos, pero
me anima a sacar un libro, vete a saber.

Leccion global

Quizas la leccién mas importante es
que hay gente ahi fuera, sin importar
el lugar, que esta encantada de crear,
colaborar, testear, jugar, y comentar un
juego de parser. Es un poco la magia
que hace que esta comunidad global se
retroalimente y se mantenga o incluso
crezca. Fue un acierto hacer un juego
corto para empezar, y Entre lineas de
fuego me permiti¢ iniciarme en este
mundillo y darme cuenta de todo lo
que queda todavia por aprender y los
dificiles equilibrios que habra que ha-
cer hasta que encuentre un estilo pro-
pio como otros mas experimentados ya
hicieron. Sin embargo, este juego fue
un primer gran paso para mi, ya que
algo tan personal tuvo en mi opinion
una muy buena acogida, por ello, mu-
chas gracias (incluido por haber leido
hasta aqui).

cCARDE2
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Curiosidades
sobre el juego

La inspiracién viene del relato corto ti-
tulado Cuatro dias de Vsevolod Garshin
que tengo de Ediciones Pulga (los minili-
bros tipicos de los rastrillos). Si, lo com-
pré en su dia por su evocadora portada,
no porgue lo conociera. Sin embargo, me
marco bastante la historia, por su fuerza
y por el aura del propio autor que la ro-
dea, ya que descubri que vivio la guerra
descrita en su relato. Mi primera intui-
cion fue de transformar la misma historia
y hacerla interactiva. Le di varias vueltas
sin mucho éxito, pero me llamo la aten-
cion un personaje que muere al lado del
protagonista justo en el primer parrafo,
un personaje que se llama Sidorof y que
no tiene ninguna relevancia. Me imaginé
que, en ese supuesto juego, en vez de
continuar avanzando, podrias examinar
ese soldado muerto y me preguntaba
gué encontrarias. Me dije que una carta
para los seres queridos. Entonces, como
la linea de la historia de Cuatro dias no la
vefa clara, lo que decidi hacer es contar
la historia de Sidorof, sobre cémo llegd
alli antes de recibir el disparo. Es decir,
gue la historia que hiciese para el juego
terminara donde Cuatro dias empezaba.
Me gusta pensar en esa continuidad,

y el elemento de la carta se quedo ahi
como algo interesante a introducir que
resulté ser clave.

Est4 claro que el concepto principal es
esa busqueda de una carta idealizada y la
alguimia de palabras y sensibilidades ne-
cesaria. Aparte de eso, cuando pienso en

Entre lineas de fuego me gusta el sim-
bolismo de la montafia y el Unico arbol
de la cima que el comandante ordenaba
tomar. Para mi son representaciones del
Axis mundi, una especie de centro sagra-
do sobre el que gira la realidad. La mon-
tafa es el lugar que tiene Sidorof como
objetivo y que llegado alli acaba destru-
yéndolo en mil pedazos en una especie
de éxtasis en la negacion de todos los
valores. Destruir el Axis mundi me parece
interesante como concepto también.

La historia estd ambientada en la gue-
rra de Oriente del siglo XIX pero es por si-
tuarla y no tiene relevancia alguna. Habla
sobre los horrores de la guerra, de forma
atemporal, donde los bandos dan igual
también. El Unico grafico del juego esta
basado en un instante de la pelicula Los
héroes de Chipka (1955). Dibujé las partes
en acuarela, las compuse, y luego decidi
pixelizar. Esas personas que se asoman
entre fuego y humo de cafionazos hacia
la Unica direccion posible, me parece que
representa bien el espiritu del juego. He
estado tentado muchas veces de afiadir
una imagen por cada uno de los cuatro
capitulos, pero siempre decidi pasar ya a
otra cosa. Entre lineas de fuego cumplié
su mision, aprender lo basico para se-
guir avanzando. Hasta la proxima. ®
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Usando DAAD-Ready,
Sistema Creador de
Aventuras para
profesionales, tendras
un Fantastico
Universo, para llenarlo
de viday darle |
marcha.

iNO TE PRIVES!

Tu mundo te espera por sélo 0.000 ptas.

iSi! Por 22£ menos que el PAW en inglés,
y 3.999 ptas. menos que el PAW en
castellano.

https://Ingpaws.com/daadready/es.html

iREGALATE UN MUNDO!

Para ZX Spectrum, Commodore 64, Plus/4 y Amiga, MSX y MSX2, Amstrad CPC y PCW,
MSDOS, Atari ST y Spectrum Next.
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Por EJVG W @eduvillagal

LITTLE NIGHTMARES

Fue durante el encierro de 2020 cuan-
do conoci a la pequena Six, la nina del
chubasquero amarillo, protagonista del
juego indie Little Nightmares. El juego
comienza con Six despertando en lo que
parece una especie de sala de calderas
y que a la larga resulta ser la bodega
de un gigantesco barco-hotel habitado
por criaturas que parecen salidas de las
pesadillas de cualquier nifio que haya
cenado demasiado.

Para quien no lo conozca, Little
Nightmares es un videojuego desarro-
llado por Tarsier Studios y publicado por
Bandai Namco Entertainment en 2017,
para XBOX, PS4, Windows y Nintendo
Switch, y que cuenta las desventuras de
una nifa para escapar de sus monstruosos
captores. El ambiente oscuro, claustrofé-
bico y asfixiante de Little Nightmares me

A

atrapd, y seguiin me fui adentrando cada
VEZ en ese 0Scuro universo, supe que el
ordenador de Sinclair merecia tener su
propia pequena pesadilla.

LITTLE NIGHTMARES (2017)
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Adaptar Little Nightmares al
Spectrum no es una tarea sencilla, es
un juego que se basa en el terror psico-
légico para atrapar al jugador. Con pro-
bables fuentes de inspiracion en obras
de fantasia y terror modernas como
Pesadilla en Elm Street (1984), La ciudad
de los ninos perdidos (1995) o El viaje de
Chihiro (2001), el juego aprovecha las
titilantes luces de la llama del mechero
y de las lamparas de aceite para hacer
bailar las sombras alrededor de la nifia
mientras esta avanza abriendo puertas,
trampillas, o accionando palancas, para
poder escapar del terrorifico barco en
que esta atrapada. Es un juego que pue-
de ser absorbente si entras en él, pero
que seguramente algunos jugadores
pueden encontrar demasiado sencillo, e
incluso lento, si lo que buscan es mucha
accion o una dificultad desafiante.

TINY NIGHTMARES

Dado el peculiar gameplay de Little
Nightmares, que se sale un poco de lo
gue es un habitual juego de accion, las
alternativas mas claras de conversién
que se me planteaban eran principal-
mente tres:

La primera: un juego estilo filmation
seria quiza lo ideal, con objetos que
recoger y usar, y saltos para alcanzar
palancas y ascensores. El fondo negro
habitual usado en estos juegos, mono-
cromaticos normalmente, podria pro-
porcionar ese ambiente oscuro que el
juego precisaba, pero mis capacidades
estan a anos luz de poder hacer eso, y

no estamos en el 86, asi que alternativa
desechada.

La segunda seria un juego que usase
el contraste entre luz y oscuridad para
crear zonas cony sin visibilidad, en el
que la fuente luz que portemos nos
vaya descubriendo lo que hay a nuestro
alrededor, como sucede en Los tesoros
perdidos de Tulum (2020) o Yumiko in
the Haunted Mansion (2012), ambos de
Spectrum. Estos juegos serian un buen
ejemplo, pero, por una parte, no estaba
muy seguro de que mis conocimientos
me permitiesen hacerlo bien, y por otra,
esta el hecho de que si bien laluzyla
oscuridad juegan un papel limitante en
Little Nightmares, no es en un sentido
absoluto, sino mas bien es que la luz
ayuda a ver mejor y a crear ambiente, no
siendo la oscuridad una barrera infran-

LY w A
LITTLE NIGHTMARES (2017) -
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queable, como si sucede en otros jue-
gos. Esto es algo que con el Spectrum
es muy dificil conseguir dadas sus limita-
ciones: o ves, o no ves, en el ordenador
de Sinclair no hay término medio.

Asi que la tercera opcion y la ele-
gida, era convertir Little Nightmares
en una videoaventura clasica, como
Pyjamarama (1984) o los innumerables
juegos de Dizzy, pero que deberia con-
tar con algo que si consideraba impor-
tante trasladar al Spectrum: a diferencia
de las videoaventuras mencionadas en
las que el juego es una especie de mun-
do abierto en el que intentar usar los
objetos en cualquier sitio en el que se te
ocurra que puedan funcionar, en Little
Nightmares los objetos son escasos,
sélo pueden ser llevados de uno en uno,
y su posible uso esta compartimentado
en salas o escenarios relativamente
pequefios donde probar a usarlos, y a
los que no se puede retroceder una vez
avanzas ante el siguiente puzle. Por otra

L

-

L=

TN NIGHTMARES o ey

parte, el ilimitado nimero de vidas, o el
hecho de que los saltos para evitar las
muertes no exijan de una.precisién ex-
trema era también algo indispensable.

Por el camino han quedado fuera me-
canicas presentes en el juego original que
me habria gustado implementar, alguna
de ellas incluso comencé a desarrollarlas,
pero las deseché por su complicacion
aunque también un poco por cansancio
del proyecto, que ya se me estaba empe-
zando a atragantar. Algunas de ellas se-
rian ese ascensor donde el conserje ciego
queda atrapado, la carrera a través de los
conductos mientras dicho conserje estira
sus brazos para agarrarte, la huida en ti-
rolina sobre los cocineros, o el banquete
final donde los repugnantes comensales
se arrastran por la mesa mientras inten-
tan devorar a la pequena Six.

iy
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PRIMERDS PASOS

Como suele ser habitual a la hora de
comenzar a disefiar un juego, y yo

diria que a la hora de crear cualquier
producto audiovisual, nuestras expec-
tativas son muy altas, pero la realidad
acaba imponiéndose y por uno u otro
motivo, pronto empiezan los recortes
que acaban dando lugar al resultado
final. Aun asi, desde el principio sabia
que trasladar todo el universo de Little
Nightmares al Spectrum era algo mate-
rialmente imposible, pero aun asi habia
algunos elementos que deberian estar
si o si, aunque fuese de forma testimo-
nial, como por ejemplo, las lamparas, el
citado conserje ciego, los cocineros, los
gnomos, o los ojos que vigilan, aunque
muchas otras cosas, como ya he dicho,
se quedaron por el camino.

El proceso de programacion fue mas
enrevesado y lento de lo que esperaba,
de forma que practicamente han sido
dos anos de trabajo. Puede parecer mu-
cho tiempo para el resultado final, pero
también tuve varios parones para dedi-
carme a otros juegos que de momento
se han quedado en el cajén.

PROTOTIPO CON BORIEL

S S Y S

g
)

ELECCION DEL ENGINE

Lo primero era decidir cdmo y con qué
programarlo. Mi primera intencién

fue usar el ZX Basic de Boriel, y con él
llegué a hacer un prototipo con un as-
pecto muy diferente al final pero relati-
vamente funcional.

Este prototipo llegd a estar relativa-
mente avanzado, con movimiento, saltos
y deteccidn de colisiones. Ademas, la
forma en que lo habia planteado me
permitia hacer una rudimentaria masca-
ra en los sprites, sin embargo, existia un
problema que me hizo cambiar de idea
sobre el engine a usar; Boriel s6lo me
permitiria hacer movimiento al caracter,
es decir, de 8 en 8 pixeles, algo que se
da en muchos juegos y que no tiene por
qué ser un problema, sin embargo, en
este caso lo era, puesto que era nece-
sario que hubiese cierta precisién en los
saltos y en los movimientos.

2]
1md

PROTOTIPO CON MPAGD
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Asi que después de casi medio afo
decidi cambiar a MPAGD, algo que era
casi volver a empezar el trabajo, aunque
parte del desarrollo ya estaba hecho,
sobre todo en la parte grafica, pues sue-
lo atacar un juego por varios frentes a la
vez, a demanda del tiempo y las ganas
que tenga de hacer cada parte.

LA PROTAGONISTA

Con relacion a los graficos, el cambio de
motor provoco también un cambio en la
apariencia de la protagonista.

El sprite inicial (el segundo por la
izquierda) fue desde el principio mi fa-
vorito, pues en mi opinién, condensaba
mejor la esencia de la nifa del chubas-
quero. Sin embargo, al igual que sucede
con el juego de luces y sombras, las
limitaciones de un Spectrum hacen difi-
cil, que no imposible, dar cierta persona-
lidad o humanidad a un personaje al que
no se le ven los ojos y ni siquiera la cara.
Por otra parte, habia otro condicionante
que me hizo cambiar al estilo final, mas

r.
{8

EVOLUCION DEL SPRITE PROTAGONTSTA

caricaturesco y alejado del original, pero
también mas simpatico y reconocible
como ser humano, y era el hecho de que
existen ciertos problemas con MPAGD
a la hora de reconocer las mascaras de
sprites para colisiones y especialmente a
la hora de gestionar las caidas, que ori-
gina que el personaje quede levitando
en el borde las plataformas, algo que se
soluciona en parte dando un aspecto
mas rechoncho al personaje o bien con
un considerable gasto de recursos y
memoria. Si hay otra forma de hacerlo,
yo no la conozco.

Poco a poco el juego fue avanzado, a
pesar de los altibajos y reinicios que ya
he comentado, y finalmente estaba casi
terminado. Aunque habia planeado que
tuviese tres fases diferenciadas, calde-
ras, guarderia y cocina, y evalué la posi-
bilidad de incluir una fase de restauran-
te, que deseché porque me parecia que
era alargar demasiado el juego, si decidi
incluir una mini fase que cerrase el juego
con un pseudo enemigo final, dando una
conclusién mas adecuada al juego.

i

m.ﬁ




INFORME 87 | CAADEZ2

FINAL Y CONCLUSION

El testing me parece una parte de las mas
complicadas a la hora de terminar un juego,
principalmente porque no es sencillo con-
seguir testers, algo que es perfectamente
comprensible, asi que recurri a mi amigo
I'ﬁigo, corrector de manuales de rol, gran
aficionado a los juegos de mesay en ge-
neral a cualquier cosa que plantee puzles
o problemas, pero que, sin embargo, tenia
nula experiencia en juegos de Spectrum.
Su primera opinion, fue reveladora:
«Tu juego me aburre mortalmente por-
que es el estilo de juego que nunca ju-
gariav, si, no lo he dicho, pero fﬁigo tam-
bién es una persona que no te regala
los oidos sélo por hacerlo. Sin embargo,
resolvio el juego rapido y bien, encontré
bugs que me habian pasado desapercibi-
dos, y finalmente cambio su opinidon y me
confesé que el juego le habia gustado y
hasta creo que se enganché un poco a él.

o
La e e
LI

Esto nos da un interesante punto de
vista sobre los juegos de 8 bits, sean
videoaventuras, arcades o aventuras
de texto. En otras ocasiones he ense-
nado juegos de Spectrum a jugadores
gue habian tenido poco o nulo con-
tacto con los ordenadores de 8 bits,

e independientemente de su edad,
acaban considerando el juego dificil,
inmanejable, incomprensible o aburri-
do. Sin embargo, alguien con la deter-
minacion o el compromiso para jugar-
lo, finalmente lo encuentra divertido,
porque realmente lo son, lo fueron en
su momento y lo siguen siendo ahora,
asi que puede que el principal obsta-
culo sea conseguir captar el interés del
jugador actual en ese primer contacto,
algo que, dada la epidemia de falta de
atencién que parecemos sufrir, es cada
vez mas complicado. ®
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Introduccion

Gametopia es una comparia fundada Titulo Verne: The Shape of Fantasy
en Madrid en 2005 que ademas de la
creacion de videojuegos (especializados
en «narrativos») se dedican, como ellos
mismos dicen, «a impulsar a una gene-
racion de creadores de videojuegos,
programadores, guionistas, disefiadores,
artistas, testadores, etc». Quién mejor Sistema Unity

que los que saben para ensefar a los Lanzamiento 14 de agosto de 2023

Género Aventura Grafica

Plataformas Windows, Mac,
Switch (préximamente)

Autor Gametopia

Contacto Y | @vernegame

que quieren aprender, y para ello impar- Idiomas Voces en inglés. Textos en
ten clases, «campus virtuales» y disponen aleman, chino, coreano,

espanol, francés, inglés y
japonés

Descarga @ s.team/a/1424600
Precio 14,99€

de todo lo necesario para la ensefianza.
Tienen un largo catalogo de juegos tanto
para Windows como para Mac y moviles
|OS y Android.

@ www.gametopia.es

La aventura que comentamos, que su pagina web nos encontraremos con
en un principio se queria llamar «Jules un comic en blanco y negro de cinco pa-
Verne: The Shape of Fantasy» y que al fi-  ginas sobre Hemera, un mundo paralelo,
nal se quedd sin el nombre propio, tiene  que vale la pena leer antes de comenzar
una historia algo singular y entretenida, a jugar, aunque esté en inglés.
pero aparte del juego en si, si visitamos @ www julesvernegame.com




How, g ko wour quorters and get some sieep. Docts

La aventura tiene licencia comercial y
la podéis encontrar en Steam al precio
de 10,49 euros (ahora estd con un 30%
de rebaja del precio anterior, 14,99).
Ahi mismo podéis también descargar
una demo por si antes de pagar preferis
enteraros bien de como va todo y pro-
barla. Pero si preferis la opcion de GOG
(ejecucion directa sin instalar), la tenéis
en su pagina y aqui esta con un 25% de
descuento, a 11,29 euros: &) gog.com/
game/verne_the_shape_of_fantasy.

Los requisitos minimos del juego son:
Windows 7 o superior, procesador de
1,2 Ghz+, memoria de 1 GB de RAM y
necesitamos un espacio de almacena-
miento de 1 GB. Los que se recomien-
dan son: Windows 10, procesador de
2 Ghz+, memoria de 4 GB de RAM y el
mismo espacio de almacenamiento.

Al ser una aventura tan nueva no he-
mos encontrado ninguna actualizacion
importante y tampoco ningun ndmero
de version. Esto dice mucho a su favor

COMENTARIO

y que tienen un buen equipo de proba-
dores, pero si existe una actualizacion
menor del 24 de agosto.

Las voces estan en inglés, pero
los textos se han traducido en varios
idiomas: espafiol, aleman, holandés,
japonés, chino y coreano, algo que para
nosotros es importante ya que hay
muchos didlogos y es necesario leerlo
todo para entender bien la trama. Esto
nos lleva a pensar, de nuevo, coémo una
compafiia espafiola no saca un juego
todo en espafol, pero eso ya serd otra
historia de prioridades.

El juego ha sido subvencionado
por la Union Europea. Por un lado
por Red.es (@ www.red.es/es) y por
otro por FEDER (Fondo Europeo de
Desarrollo Regional). (@ www.europarl.
europa.eu/factsheets/es/sheet/95/
el-fondo-europeo-de-desarrollo-regio-
nal-feder-).

Por ultimo decir que, antes de ju-
garnos la aventura, miramos algunos
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comentarios en la red para saber don-
de nos metiamos, de qué iba el juego
y como lo consideraban en general.
Pues bien, comprobamos que no hay
término medio, o gusta o no. Unos se
quejan de los graficos en plan retro art
y otros los consideran geniales. Igual
pasa con las teclas de funcion, pues

la mayoria prefiere el ratén al ser una
aventura. O la musica, que a algunos
no les gusta lo clasico y no pintan nada
las canciones y otros declaran que es lo
mejor del juego. Incluso algunos desta-
can la «mala traduccion» que ocurre en
algunos casos, cuando esta perfecta ya
que son «términos marinos» que deben
llevar su nombre verdadero. Cada per-
sona es un mundo.

fAmbientacion
En principio estamos en la Tierra, pero
en un mundo diferente, paralelo, que

se llama Hemera, y que surge de la
imaginacién de Julio Verne.

MorraERn Ocean

Tue AmERCAN
ErfpIRE THE EmpiREoF THE
Ewirarerean Srares

THE GvEAT Ocean

CTIAL LINE

THE ErernaL
Lanp |

Twe Mamiore

CoLpen ErrIke

Tax Askurn Ssn

Un mundo steampunk de pixel art. Y
este mundo esta en guerra entre dos
facciones, «La Nacién» que supuesta-
mente es la zona de Europa y que son
los «malos de la pelicula», y la otra parte,
sin nombre, una «resistencia», que en-
cabeza el capitan Nemo y su Nautilus.
Estamos en 1888 y hemos llegado a un
punto critico en que la guerra amenaza
con destruir todo el planeta.

Siempre perseguidos por «La Naciony,
encabezando su ejército el navio
Valquiria y capitaneado por el coman-
dante Raven, el capitdn Nemo solo tiene
un pensamiento: buscar la Atlantida y
descubrir sus secretos, en especial un
arma que podria cambiar el curso de la
guerra, «La Llama de Hefesto», una po-
derosa energia atlante causa también de
su destruccion.

Y es por ello que contacta con Verne
y le hace participe de su busqueda ya
que sabe que otra arma imprescindible
para ganar, el IMAG, «dispositivo atlante
de alteracién de la realidad», solo puede

THE lcEn Sen “Dorminiores oF THE MNATIoR

Uncarren

. COLONIES OF
THE Erfpive of THE
‘BRITANTIAR STATES

Tue Dvacor: Sea
T#E Ircoian Sea

Dommrdans
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SourHesn OCEAr

Unicsawren

Urecuanren
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ser usada por el escritor. Verne acepta el
viaje no solo por la aventura en si sino
también para poder erradicar la oscura
y poderosa fuerza de la imaginacion de
todo el planeta y de su propia mente.

En definitiva, el guion es un poco
liante pero muy ambicioso y demuestra
el gran conocimiento que tienen sus
autores sobre la vida de Julio Verne y de

otros autores de la época con referen- Tras el duro golpe que supuso para Julio Verne el rechazo en 1860 de su oscura
’ novela PARJS EN EL SIGLO XX, el escritor se repuso y, en los siguientes afios
cias a todos ellos, como Edgar Allan Poe. escribié una serie de historias LLENAS DE IMAGINACION Y OPTIMISMO que
. o ,‘ cambiaron para siempre la literatura y sirvieron de INSPIRACION a toda la
Es una informacion interesante y facil de humanidad

ir siguiendo, ademas de muy educativa.
Graficos Jugabilidad

Una de las frases de los creadores del Es una aventura de las tipicas clasicas
juego en cuanto al apartado grafico de point & click, pero aqui todo se ma-
es «una experiencia narrativa pixel art. neja con el teclado o un mando. No
Hemos leido sus novelas y visto se- somos muy fans del sistema WASD,
ries o peliculas de este tipo (La Liga de pero aqui encaja bien. El problema es
los Hombres Extraordinarios o incluso que hay més teclas a usar y hasta que te
Sherlock Holmes) y realmente cuando acostumbras vas algo perdido.
pensamos en 20.000 leguas de viaje
submarino, la idea que nos viene es de
este tipo de graficos, llenos de detalles BENERAL
y algo deco».

Con una resolucion de 1920 x 1080 y
pantalla completa vemos los personajes s
muy bien definidos, estilizados, incluso B
se pueden ver los rasgos de sus caras. E Int

ar

Hay muchas animaciones, cortas y . pebanaol
2 B} bric Inag
largas, bien logradas y normalmente de Bl
finales de capitulos, con explicaciones e

que nos van poniendo en situacion. Al = Pauso
ser a pantalla completa hace que tengan
mas valor los graficos llenos de detalles y
movimiento.
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El método de juego estd dividido en
siete capitulos (en realidad son nueve) y
debemos ir resolviendo una serie de pro-
blemas en cada capitulo. O sea, que si no
acabas uno no puedes pasar al siguiente.
Lineal completamente. Deberemos ir
avanzando cumpliendo estas misiones,
hablando con los diferentes personajes y
resolviendo los puzles.

La accion se realiza en scroll lateral
a ambos lados por lo que, en principio,
se hace raro ver las puertas de frente.
Vamos a tener que abrir muchas y nues-
tra opinién es que se deberian haber
hecho un poco ladeadas, pero es solo
una apreciacién nuestra.

Una de las pegas para algunos, o no,
es que tenemos que tragarnos muchos
didlogos enteritos, sin poder saltdrnoslos.
En algunos disponemos de la tecla «Q»
para que avancen rapido, pero en otros
casos tenemos que leerlo todo. Lo mejor
seria podérselos saltar, ya que si repites
lo jugado por cualquier motivo tienes
que tragarte el rollo otra vez.

La duracién aproximada de la aven-
tura, jugada con calma, leyéndolo todo
y realizando los puzles es de unas 4
horas. Comentamos esto porque algu-
nos puzles pueden desactivarse en el
menu ya que sale un aviso en el mo-
mento de hacerlos.

Pulsando la tecla «<ESC» pasamos
al menu, que se divide en cuatro
apartados. El primero es el normal
donde encontramos las «Opciones»
del juego. Tenemos «General» para
el audio, el idioma y la pantalla, el
de «Accesibilidad» para las fuentes,

vibracion, etc., y el de «Controles»
donde se especifican las teclas a usar.
Después tenemos tres apartados més
gue son como una especie de «albu-
mes de cromos»: «Bios», «Verne Log»
y «Coleccionables». Son una especie
de «Logros» y no es necesario tenerlos
todos para acabar la aventura.

En cuanto al juego en si es todo a
pantalla completa salvo en los «flashes»
que ocupan el centro en tres cuartos.
Los textos siempre salen en la parte
inferior central y realmente no impiden
ver los graficos en ningin momento al
ser mas bien pequefos en comparacion
con la pantalla.

No existen conversaciones como
tales, las que conocemos de otras aven-
turas donde mantenemos un didlogo. En
este caso aparecen unos iconos con pa-
labras y en pocos segundos deberemos
elegir uno, casi sin tiempo para pensar-
lo. No ocurre nada si elegimos uno u
otro porque todos nos informaran.

FALSA YERHE LOG COLECCIONABLES

IRUEGAR FAcE ELEGIR




Dificultad

En un principio nos lia un poco tanto

el funcionamiento del IMAG como las
largas parrafadas que tenemos que leer
para empezar a entender lo que pasa,
pero en poco tiempo lo asumimos todo y
se juega tranquilamente.

Los puzles no son muchos vy la mayo-
ria muy faciles. Es verdad que a medida
que avanzamos se van complicando,
pero nunca nos quedaremos sin pasar-
los. En algunos casos son simplemente
sacar una ficha moviendo las demés para
dejarle paso, o montar una escalera de
cinco piezas, o buscar los colores para
abrir una caja. Mas adelante ya se com-
plican, pero normalmente con pistas muy
evidentes. En total habré que resolver
unos doce puzles.

También tenemos algunas zonas de
«sigilo» que debemos pasar muy des-
pacio entre soldados sin que nos pillen,
pero con repetirlas un par de veces para
saber su recorrido, las podremos hacer
sin problemas.

COMENTARIO

Sonido

Creemos que ha sido todo un acierto
usar musica clasica de grandes autores
para acompanar la aventura. Son melo-
dias muy bien elegidas en cada situacion
y acompafnan perfectamente toda la
estética general del juego, ademas de
que hay una gran cantidad.

Por otro lado, hay que destacar todo
el doblaje de los diferentes personajes de
la aventura en unos didlogos no lineales.
Aungue en inglés, han sido doblados por
grandes actores, y puedes distinguir a
cada personaje por su acento o su mane-
ra de expresarse. Es un gran trabajo que
no todos los juegos tienen en cuenta.

Efectos de sonido también muy bien
realizados y colocados en el momento
justo y preciso. Cantidad y variedad.
Mientras exploramos islas paradisiacas
oiremos el sonido de los pajaros, las ho-
jas, cascadas, o los animales correteando,
y mientras estemos dentro del Nautilus
escucharemos sonidos metdlicos, de
vapor o de tuberias. &

VERNE: THE SHAPE OF FANTASY

Version comentada: PC

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICDS
GUION
DIFICULTAD
SONIDOD
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Por André Ledo ’ @PlanetaSinclair

ncluso antes de que The Ghosts of
Blackwood Manor fuese lanzado, ya
sablamos que nos esperaba algo muy
especial, dado que Stefan Vogt era el res-
ponsable de su desarrollo. Te recordamos
gue entre sus obras se incluyen maravillas
como The Curse of Rabenstein, Eight Feet
Under o Hibernated 1: This Place is Death. Contacto W [@8bit_era
Asi que, con gran ansiedad vimos como iba Sistema Inform 6
revelando poco a poco algunos de los se- Lanzamiento iciembr
cretos de este juego en las redes sociales.
Quienes conocen su obra también
saben qué esperar de The Ghosts of
Blackwood Manor: una aventura llena de
misterio y gore, que nos recordara en oca-

Titulo The Ghosts of Blackwood
Manor

Género Aventura de texto

Plataformas Viac, trum y

Autor

Idiomas

Descarga @ 8bitgames.itch.io/ghosts

Precio Sratuit
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siones a las obras de Stephen King, Edgar
Allan Poe o HP Lovecraft, recreando a la
perfeccion los ambientes oscuros de estos
tres grandes novelistas, algo que el titulo
ya da a entender.

Tampoco tenemos la menor duda de
que Stefan podria triunfar en el mundo de
la literatura el dia que decida dedicarse a
esa actividad y convertirse en novelista a
tiempo completo. Su obra no sélo tiene una
ambientacion fantastica, siempre con una
historia muy elaborada y acorde, sino que el
mimo que pone en los textos a lo largo de
la aventura es ejemplar. Si hay un autor que
puede hacer una aventura de texto pura, sin
iméagenes, capaz de estimular nuestra imagi-
nacion hasta el punto de hacernos entrar de
lleno en el mundo que cred, ese es Stefan.
Es como el héroe de La historia interminable
de Michael Ende, quien al leer la obra se

N'l.tal' 5 block, And everyone uaits for the next big
thing, Oh, how wou still lgwe Hew York but it cast
a dark Wll owver Jour 1nsp1ratlun The change of
scenery was needed. You didn't hESltatE for a
second when Cora told you about 3 hlS[ﬂPlC manor
house for sale near her home in the SCUtllSh
nghlands It's only been a few days since you
moved in and dou haven't had much time to explore
the property, Christmas is Jjust around the corner,
it's the 23rd of becenber 1936, and maving boxes
are still piling up eweruuhere. A bit of Chaos is
fine, The seclusion out here makes up for it, “You
might ewen manage to write something during the
contemplative days. How about a ghost storu?

Ihe Ghostis of Blackuood Manor

AN INLEractive Horror by Stefan Logt
(C) 2823 Moonmist Entertainment

and Fuslon Retro Books ~ 22AP 164
Release 18 .~ Serial number 231139 ~ Inform V6 .42
PuURYINform 5.2

sumerge en un mundo de fantasia, tal como
si fuera un suefo. Y esta analogia no es ino-
cente, porgue en este juego encontraremos
libros... y suefos.

Pero hablemos un poco de lo que nos
espera en la aventura. Asumimos el papel
del novelista Thomas King (el apellido debe

ser mucho mas que una simple coinciden-
cia), quien, con su esposa Cora, se muda
a una imponente mansion escocesa unos
dias antes de la Navidad de 1986. En
busca de inspiraciéon para su proximo libro,
Thomas comienza a explorar la historia de
Blackwood Manor, descubriendo un es-
pantoso secreto que se remonta a los dias
de las «grandes cazas de brujas escocesas»,
la segunda de las cuales resulté en una
serie de juicios en toda Escocia entre mar-
7oy octubre de 1597. Durante ese oscuro
periodo, al menos 400 personas fueron
juzgadas por brujeria y otras formas de
satanismo, siendo desconocido el nimero
exacto de ejecuciones, pero habria sido al
menos la mitad (sin contar las torturas tan
en boga en la época).

Aln ajeno a todas estas macabras his-
torias, Thomas se prepara, segiin todos
los indicios, para pasar unas tranquilas
Navidades con su esposa. Su servicial cria-
da, Rosie, ha preparado una sabrosa comida
para que no les falte de nada, sobre todo
cuando el tiempo no es el méas agradable y
salir en medio de una tormenta de nieve no
es tarea facil. Cora tampoco estd en casa
(todavia), por lo que la primera parte de esta
aventura la dedicamos a explorar los lugares
mas escondidos de la mansion. Explorar
y buscar son acciones imprescindibles, y
es curioso descubrir lo que pueden hacer
algunos dispositivos modernos.

También es curioso cémo Stefan aporta
algunas de sus preferencias personales a
la aventura, ya sea en términos de litera-
tura, tecnologia retro (no falta un Amiga),
o musicales (no en todos los juegos se
encuentran referencias a bandas géticas o
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B EL NUMERO DE PLATAFORMAS EN LAS QUE ESTA DISPONIBLE THE GHOSTS OF BLACKWOOD MANOR ES

SIMPLEMENTE INCREIBLE.

post-punk, como es el caso de Joy Division,
Ghost Dance, Skeletal Family, Killing Joke o...
New Model Army. Y aqui viene una gran
coincidencia, porque el dia en que The
Ghosts of Blackwood Manor fue lanzado,
justo estaba asistiendo a un concierto de
New Model Army, cuyo tema de apertu-

ra fue No Rest, del disco No Rest for the
Wicked, y que es una parte importante del
juego. Hay coincidencias tan sorprenden-
tes como las que suceden en Blackwood
Manor...

Tras esta primera fase de exploracion,
entramos en un nuevo capitulo de la histo-
ria. Thomas ya es consciente de que algo
muy extrafo ha sucedido en este lugar,

y ahora tiene que empezar a resolver los
misterios y bloqueos si quiere seguir ade-
lante. No hay que tener miedo de intentarlo
todo, ya sea entrar en un lugar que parece

poco atractivo o llamar por teléfono a al-
guien poco probable, como menciona en
un momento el autor, ya que no existen las
temidas muertes prematuras. Los textos son
casi siempre muy informativos, dando pistas
seguras para resolver los bloqueos, y, por
si fuera poco, también tenemos con Noso-
tros cierto compendio que nos cuenta un
poco sobre la historia de cada lugar. Presta
maxima atencion a todo lo mencionado,
porque aungue los textos son largos, es en
ellos donde encontraremos la clave de los
problemas. En ocasiones, algunas acciones
desencadenan acontecimientos en otros lu-
gares alejados de donde nos encontramos,
por lo que siempre debemos examinarlo
todo, aunqgue va lo hayamos hecho antes.
Si completamos con éxito esta segunda
parte del juego, entramos en la tercera, y
aqui vale la pena salvar la partida, como
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indica Stefan, porque dependiendo del ca-
mino que tomemos (camino = respuesta o
eleccion a determinadas preguntas), pode-

gueraroun Grawvedard 5 3

So uou refmove the amilet and You hold it in wour
hand for a moment, where 1t sparkles as it reflects
the light of the wmter sun. Just a blink of an eye
and then everything is gone. The amulet, Cuthbert,
the Coffin, eiven the charred remsins of the unhold
tome,

AS You make your way home, the day beagins to fade
towards dusk and a sense of calm setiles The
late afternoon sun Casts 1ongd shadows on th
landscape. bhen you reach theé manor's feral garden,
the sun inches close 1o the horizon and bathes the
arounds of Blackwood in a warm g9low of gold and
anber . snow-capped hills and valleys create

Serene panorana, a world untouched by the darkness
that had threatened it,

#%% The End 5%

You played 739 turns and SCOI‘Ed 419 out Df 413
points, earning you the

mos llegar a uno de los tres finales: Bueno,
Malo o Neutro. En cualquier caso, no
desesperes, ya que lo méas probable es que
llegues primero al final Malo o Neutro (este
ultimo fue nuestro caso), pero esto es parte
de la experiencia que vas ganando a lo largo
del juego. Y si has llegado hasta este punto
es porgue estas completamente inmerso

y disfrutando de la aventura, y seguro que
querras ver todos los finales.

Por otro lado, en un punto determinado
de esta tercera parte, y si quieres ver el
final Bueno, no se puede fallar ni un solo
comando. Un Unico desliz o una palabra
equivocada basta para privarnos de la
felicidad de alcanzar ese final Bueno. Solo
asi podrés llegar a los 410 puntos...

Seamos sinceros, hacia mucho tiempo
que una aventura puramente textual no
nos producia tanto placer (y escalofrios)
como ésta. Si hablamos de Unhallowed,
La casa al otro lado de la tormenta o cual-
quiera de Davide Bucci, tendrés una buena
idea de lo que podrés experimentar en The

Ghosts of Blackwood Manor. El ambiente,
el entorno vy los textos son fabulosos, y el
motor (parser) utilizado por Stefan es muy
intuitivo, con un nivel de dificultad no tan
alto como para dejarnos con una sensa-
cion de frustracion o impotencia, incluso
cuando parecemos estar perdidos. Poco

a poco, y con las ayudas que se nos van
ofreciendo, iremos avanzando, por lo que
incluso aquellos que no son fans del gé-
nero podran cambiar de opinidn sobre las
aventuras de texto. Esperemos que si, ya
que este es uno de esos juegos imprescin-
dibles en tu coleccion.

Si alin no lo has hecho, invitamos a
nuestros lectores a adentrarse en esta mis-
teriosa y embrujada mansion. No olvides
una cosa: no todo es lo que parece... B

The Ghosts of
Blackwood Manor

Acorn Electron, Amstrad CPC, Amstrad PCW,
AppleII, Atari 8-bits, Atari ST, BBC Micro,
Commodore 64, Commodore 128, Commodore
Amiga, Commodore Plus/4, Macintosh classic,
Mega65, MSX 1, MSX 2, PC MS-DOS, PC actual,
SAM Coupé, Spectrum +3, Spectrum Next, TRS-
80 Model I11y TRS-80 Model 4

Ambientacion

Jugabilidad

Graficos

Guion
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Por Dardo

avo Entertainment es un pequeno

grupo de desarrolladores inde-

pendientes que se dedican a la
creacion de aventuras graficas en plan
cartoon clasico y con mucho sentido
del humor. Su primer juego «serio» fue
James Peris: Sin Licencia ni Control y
ahora estadn inmersos en varios proyec-
tos nuevos. Sus principales miembros
son Oriol Rosell¢ y Carlos A. Marcé. El
primero ha sido el director del proyecto
de Peris 2 y su funcion es la programa-
cion, mientras que Carlos es el encar-
gado de la direccién artistica: graficos,
animaciones vy efectos de sonido.

Es una aventura point & click, con
interfaz muy intuitiva y creada con
Wintermute, un motor del mismo corte
que AGS o Visionarie, y con SCUP 69,
un motor creado por Oriol y Carlos, y
que ya esta en la version 4.1.

El juego estd lleno de humor, la nota
que los define, un humor callejero, gua-
rro, tanto en las conversaciones como en

Titulo James Peris 2: La fuente de
la eterna embriaguez
Género Aventura grafica

Plataformas Windows, Mac, Xbox,

Switch, Playstation
Autor
Contacto Y

Pavo Entertainment
@jamesperis

Sistema Wintermute Engine

SCP 69

24 de noviembre de 2022
8 de junio de 2023
(versién censurada)

Lanzamiento

Idiomas Voces en espanol. Textos en
espafiol e inglés.

Descarga @ link.caad.club/zun47

Precio 14,99€

las acciones, que puede gustar mas o
menos a los jugadores pero que es evi-
dente que divierte a muchos. Nos acos-
tumbraremos a palabras como «caca»,
«pipi», lamerlo todo (incluso la «cacav),
mear en todas partes y tirarse pedos. En
definitiva, humor adulto y muy gamberro.
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Dentro de las opciones podemos elegir Por esta razén existen dos versiones
el «<nivel de groseria», las «perversiones» del mismo juego. La primera, Uncut &
o los «chistes de pedos»... Uncensored, fue la primera que salio,

en noviembre de 2022, y se supone que
es para un publico mas adulto, aunque
lo podia comprar cualquiera. La segunda
version, que llamaremos «Censurada,
aparecio en junio de 2023 ya para to-
dos los publicos. Tampoco imaginéis que
la primera versién contiene sexo puro

y duro, nada mas alejado de la realidad,
sino que el exhibicionismo en los grafi-
cos es solo parcial, se ven los pezones
de las chicas, pero nada de sexo. La
principal diferencia estéd en los didlogos
ya que las escenas de sexo siempre son
a pantalla en negro y solo leemos las

NATURAL

CHISTES D PEDOS

SO s conversaciones. Por poner un ejemplo
MVRL DB IIOTRZ, AcABAMOS DB MPRZAR 2 claro, una de las chicas nos va a pedir
St algo para el mal aliento: en la versiéon

TIBMPO JUGADO: 2 HORAS V 8 MINUTOS .

i normal le damos un chicle y en la «no
i s e censurada» un preservativo.

El juego estd a la venta en Steam por
14,99 euros, un precio de regalo tenien-

XS
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do en cuenta todo lo que nos ofrece.
Podemos encontrar la version Uncut &
Uncensored aqui: @ link.caad.club/
ky9wh (debemos ser miembros para
entrar en esta pagina). La versién normal
esta en: @ s.team/a/2290450.

Los requisitos recomendados de la
aventura son los siguientes:

e Windows 7 o superior.

¢ Procesador: i5.

o Gréaficos: Tarjeta grafica 3D compati-
ble, con 2 GB y pantalla 1080p.

¢ Memoria: 4 GB de RAM.

o 3 GB de espacio disponible.

Algo muy importante para nosotros
siempre ha sido el idioma. Pues bien,
esta vez la interfaz y los subtitulos los
tenemos en espanol e inglés, pero lo
importante es que las voces solo estan
en espanol. Por una vez en la vida, los de
habla inglesa deberan activar los subtitu-
los para enterarse de algo.

Ambientacion

James Peris 2 es una muy muy larga
aventura grafica en la que podemos rea-
lizar diferentes juegos y pasar un buen
rato o perder el tiempo con otras tareas.
En principio tenemos nuestra tarea
primordial que es, légicamente, acabar la
aventura siguiendo pistas y recogiendo
objetos. Pero después digamos que pode-
mos encontrar otras tres tareas: comprar
cosas, juegos eroticos y buscar los logros.
La opcién de comprar cosas la nece-
sitaremos para acabar el juego ya que

hay muchos objetos que deberemos
conseguir dinero y pagar por ellos. Los
juegos erdéticos los haremos (si quere-
mos, pero al menos uno) con las chicas,
pero se limitan a conversaciones y
regalos y finalmente los logros los pode-
mos buscar también si queremos. En la
opcion normal hay 26y en la Uncut son
27,y son bastante «rebuscados», pesa-
dos y absurdos.

Ciféndonos a la aventura en si,
tomamos el papel de James Peris, el
agente 00,5, que ya no es tan novato
pero sigue tan tonto como siempre, o
al menos no ha mejorado mucho desde
su aventura anterior, James Peris: Sin
licencia ni control, ni del primero de
la serie, James Peris es el agente 00,5
del 2005, cuando aun se llamaban La
Cosa Web y que ya esté freeware.

En principio es como una continua-
cion de la entrega anterior cuando es-
capamos por mar junto a Mar llevando
con nosotros el diamante que busca-
mos. Por tanto, una vez en tierra nues-
tra primera y répida misién es devol-
vérselo a nuestro jefe, Pache-Q. Luego
la cosa ya se complica porque debe-
remos lidiar con dos misiones a la vez.
Encontrar por un lado el collar de Sant
Angelo vy por otro buscar el Santo Birral.
El collar de Sant Angelo, una joya creada
por Leonardo Da Vinci, nos la pide un
Padrino mafioso para que su hija pueda
casarse, y el Santo Birral es un artefacto
legendario con el que deberemos abrir
un portal a la Atlantida y para ello de-
beremos pasearnos por media Europa
recopilando pistas y objetos.




NOTAS DE LAS MISIONES

= RECUPERAR BL COLLAT DR SANT ANGELO

= BNCONTRAT BL SANTO BIRWAL

= IMVESTIGAR LA FARMACEUTICA ALEMAMA

- GMALITA BL CUATNO DML COLLAR THiL MUSEO

= DESCIFRA BL MENEA M DEL CUATRO DEL WMUSSO
- CONSIUE UN DICCIOMATIO T LATIN

- CONEIGUE La TARJETA DE ACCEEO DU ‘BOVER'
= ¥TSITA BL BAR 'MUSCHEL MIT, MUSCLEL'

- DAR WPER-FELE & BIBLIOTECARIO

Graficos

El juego tiene unos 60 escenarios dife-
rentes, algunos de ellos con scroll a los
lados. Todos estan repletos de objetos
que mirar, tocar, oler, lamer... lleno de
movimiento y colorido.

Los graficos tienen un claro efecto
de caricatura, el tipico «Mortadelo y
Filemon», pero en el que todo estd muy
bien conjuntado, como si mezclaramos
un Leisure Suit Larry con algo de manga.

Aparte de las pantallas de juego
también encontramos primeros planos,
sobre todo con las chicas, y animaciones
muy logradas. Puede parecer que todo
es muy superficial, pero lleva un gran
trabajo en el que se nota su esfuerzoy
dedicacion por la parte grafica.
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Jugabilidad

En principio es muy divertido, gamberro,
sexy y visiblemente bueno en cuanto a
graficos y sonido, con lo que es un juego
que, de entrada, apetece jugar. El proble-
ma es cuando profundizas en él y te das
cuenta de lo complicado que resulta por
el sistema en que lo han montado.

Existe un punto de aleatoriedad in-
teresante porque algunos objetos se
pueden coger en varios lugares segun lo
que hayamos hecho anteriormente. Por
ejemplo, deberemos coger una aguja de
coser que, de entrada, puede aparecer
en el laboratorio de Barcelona, pero que
si no esta, mas adelante podremos con-
seguirla en un restaurante en Venecia.

También es agradable visitar los mis-
mos lugares y ver que no siempre hay lo
mismo. Podemos encontrar un perso-
naje nuevo, o dos, o nadie: las pantallas
cambian algunas cosas cada vez que las
visitemos, incluso objetos. Asi mismo hay
bastantes lugares en los que no podre-
mos entrar siempre que queramos: un
museo cerrado, una habitacion de una
chica con un cliente dentro, etc. En estos
casos deberemos esperar a que vuelvan
a abrir y mientras, quizas, ir a ganar mas
dinero para no perder el tiempo.

Curioso el sistema para obtener ob-
jetos, que hace que el juego dure mu-
chisimo mas. Hay relativamente pocos
objetos a recoger, pero si muchos que
debemos comprar, asi que necesitamos
ganar dinero y con él comprar todo lo
que podamos en una tienda que esta
para eso.




COMENTARIO 103 | CAADGZ

Por lo anterior, muchas veces nos pe-
dird un personaje que le traigamos algo
concreto, y entonces deberemos dejarlo
todo e ir a la tienda a comprarlo. Si tene-
mos dinero nos hacemos con ély si no lo
tenemos deberemos buscarlo donde sea.
Esto lleva a muchas «idas y venidas» todo
el rato, no paramos de viajar, y, por otro
lado, si primero conseguimos dinero y
luego compramos todos los objetos que
podamos para ser precavidos (recomen-
dable), tendremos un inventario atestado
y, quieras o no, tanta cosa acaba por liar.

Importante también el idioma que, por
una vez, lo tenemos en espanol y no nos
tenemos que preocupar de si hay subti-
tulos o de buscar en el diccionario cada
momento una palabra concreta.

Tenemos dos ayudas indirectas en
todo momento. Primero, pulsando la
barra de espacio apareceran los «pun-
tos activos» de todas las pantallas y
asi sabremos qué es «jugable» y qué
no. Segundo, dispondremos en el mis-
mo juego de un teléfono con varios
numeros. Uno de ellos es el de «Pavo
Entertainment» vy si les llamamos po-
dremos pedirles pistas, sobre todo de
donde estamos parados.

//-—':——\;_

CANTWSIPIDA

En cuanto a la interfaz es sencilla en
su complejidad, porque hay un monton
de opciones. Siempre vamos a tener el
juego casi a pantalla completa y solo
tendremos una linea superior y otra
inferior para los iconos. En la parte su-
perior derecha se irdn sumando las mo-
nedas que obtengamos, apareceran los
logros y esté la opcidn de salir del juego.
Al otro lado tenemos los iconos de
salvar, cargar, ligues, opciones graficas,
notas de las misiones y comentarios sar-
casticos de como lo estamos haciendo.

En la parte inferior tenemos el in-
ventario de objetos en el centro. A la
derecha tenemos la opcién de teléfono
y a su lado la del avion, para desplazar-
nos cuando queramos. A la izquierda
estan los tres niveles de fuerza, inteli-
gencia y borrachera que necesitaremos
para algunas misiones.

Moviendo el puntero por la pantalla
nos aparecen las flechas de desplaza-
miento para ir a otras pantallas, y colo-
candolo sobre los personajes u objetos
podemos elegir, pulsando el boton
izquierdo del raton, mirar, hablar, coger,
pulsar, oler, lamer y mear. No aparecen
todos los iconos siempre, sino que
cada objeto tiene los suyos propios
segln se puedan hacer o no.

En definitiva, es una aventura con
una alta jugabilidad, ya que no de-
pende solo del juego en si, sino que
podemos descansar de vez en cuando
y buscar «logros», dedicarnos a ligar
un poco con las chicas o apostar, que
para todo hay gustos. También ayuda el
sarcasmo del narrador que siempre nos




CAADB2 | 104 COMENTARIO

acompafiard (eso de la «voz en off»),
los puzles que no son lineales y puedes
seguir el camino que quieras y las ho-
ras y horas que puedes pasar jugando,
alrededor de 15.

Dificultad

Lo primero es que si quieres acabarte
el juego en todas sus ramas te vas

a pasar mucho tiempo delante de la
pantalla. Si solo juegas la aventura,
eso de las 15 horas estd muy bien,
pero si quieres ligartelas a todas, aca-
bar los «logros» y hacerte millonario
tienes para dos veranos, sobre todo
en los «logros».

Sobre la mejor forma de ganar dine-
ro, apostando en una tienda, la cosa
tampoco esta tan clara. Se supone que
es aleatoria, o sea que tanto podemos
ganar como perder, pero en realidad no
es asi. Si apostamos poco la mayoria

de las veces ganaremos v si lo hacemos
por mucho perderemos. Por tanto,
cuando ya tengamos una apuesta alta
lo normal serd perder, para alargarlo
mas todo. La solucion es salvar la parti-
da cada vez, entrar y salir de la tienda y
volver a apostar.

Pero lo anterior no estd muy claro
porque si apostamos mucho rato, sal-
vamos, perdemos, cargamos, entramos,
salimos y todo eso, parece ser que hay
un bug vy el juego peta (también pedi-
mos mucho porque es un buen trote).
Es el Unico que hemos encontrado,
pero en el lugar menos apropiado por-
que puede ser muy agobiante cargar de
nuevo el juego cada 5 minutos.

Todas las pantallas estan llenas de
objetos a mirar, y debemos hacerlo con
todos. Y no solamente mirarlos sino
lamerlos, olfatearlos, tocarlos, inten-
tar cogerlos, «<hacer pipi» o «tirarse un
pedo». Nunca se sabe que pasard o el
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comentario divertido que vas a escu-
char, que de eso se trata, del humor,
pero también es muy largo y pesado.
Para los que les guste buscar los
«logros» en los juegos aqui se han pa-
sado un poco. Unos pocos aparecen
por las buenas, por nada, pero para
la mayorfa hay que hacer auténticas
virguerias para conseguirlos. Lamer 50
objetos o tirarse un pedo en 45 lugares
es mas bien aburrido, pero conseguir
casi 1.000.000 de euros es una proeza.
Y ya no digo el ultimo «logro» que con-
siste en conseguir todos los demas.

Sonido

En principio se nota una mejora en

las voces respecto al James Peris 1.
Intervienen méas o menos los mismos
actores, pero es como si hubieran acla-
rado algo los micréfonos. Por nuestra
parte, la voz del protagonista nos sigue

pareciendo muy infantil y sosa, como
de dibujos de la television, al igual que
la del narrador. El resto perfecto, un
gran trabajo, a la altura de cualquier
super doblaje de juego extranjero.

Los efectos de sonido son sencillos,
pero cumplen su misién a la perfec-
cion. Encontramos de todas clases y en
todas partes como el sonido del ascen-
sor, el tecleo de una maquina de escri-
bir o los «pedos», de varias clases.

Respecto a la banda sonora tiene
una melodia para casi cada pantalla.
Unas melodias muy apropiadas para
cada situacion, que si nos agobian
un poco bhajamos el volumen vy lis-
tos. Normalmente tienen el nombre
del lugar (Secretaria Barcelona, Plaza
Venecia, Taller Leonardo, etc...) y es-
tan creadas por cuatro autores: Isabel
Nufiez, Rodrigo Pinto, Al Rodriguez vy
Eric Matyas. El tema principal, «<James
Peris Theme», es de Al Rodriguez. ®

JAMES PERIS 2:

LAFUENTE DE LA ETERNA EMBRIAGUEZ

P . -
Version comentada?:PC

AMBIENTACIGN
JUGABILIDAD
GRAFICDS
GUION
DIFICULTAD
SONIDOD
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Objetivo

El objetivo final de Colossal Cave es
recolectar los 15 tesoros escondidos en
la cueva vy salir con vida. Durante el juego
se nos iran acumulando puntos a medida
que realicemos determinadas acciones o
consigamos algun logro. También pode-
mos perder puntos y, en el caso de pedir
jugar en modo féacil, se nos descuentan
algunos puntos mas.

El mapeado
Este juego tiene dos partes, una la exterior
en la que encontramos la archiconocida
casa/molinoy la entrada a la cueva y la
cueva en si. Esta Ultima es un laberinto de
cavernas, en la que puede ser complicado
orientarse. Para ello dispondremos de un
mapa que se genera a medida que avanza-
mos y una hermosa brujula que nos indica-
ra la direccion en la que nos movemos.
Tened en cuenta que, al ser un juego
en 3D, las indicaciones de NORTE, SUR,
etc. tendréis que ajustarlas usando la
vision en primera persona del personaje
para luego desplazaros en esa direccion.
Dicho esto, el mapa es extenso, pero
no demasiado y, aunque cuenta con
alguin que otro laberinto, es bastante
reconocible por la mayoria de los jugado-
res veteranos.

Los enemigos

Ademas de nuestra falta de orientacion,

hay varios enemigos en el juego:

e Los enanos, que aparecen aleatoria-
mente lanzando sus hachas vy cuchillos
y que pueden matarnos al instante.

o El pirata, que aparece también aleatoria-

mente a partir de que llevemos al menos
uno de los tesoros dentro de la cueva.
e La cobra, ala que podremos vencer
facilmente con un aliado emplumado.
o Eltrol, que tiene problemas de comuni-
cacion con los plantigrados.
Por personajes como estos es importan-
te guardar nuestra partida con frecuen-
cia o podemos perder todo lo jugado
por una simple escaramuza aleatoria y
eso, creedme, da mucha rabia.

Como defendernos
Ante el trol y la cobra, la defensa es
sencilla, de hecho, se trata de uno de los
puzles mas conocidos y no daremos mas
pistas hasta que lleguemos a ese punto.
Por el contrario, tanto los enanos como
el pirata nos pueden dar mas de un disgus-
to y hay que saber controlar la situacion.

Los Enanos

Con bastante mala uva, los enanos apare-
cen aleatoriamente, solos o en parejas, para
jugar al tiro al blanco contigo. La primera
vez que esto ocurra fallaran irremediable-
mente y tendras que estar atento para reco-
ger el hacha que quede en el suelo.

Durante la partida, y precedidos de
alglin que otro ruidito, aparecerdn mas
enanos con el Unico proposito de con-
vertirte en un pincho moruno.

Solo podras librarte de ellos utilizan-
do el hacha que recogiste. Si consigues
matarlo, pues un enano menos que se
dedicaré a fastidiarte.

Eso si, recuerda volver a recoger el
arma del suelo o estaras indefenso en el
siguiente enfrentamiento.
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El pirata
Bueno, en realidad el pirata mas que un
enemigo es un riva,l y como tal, tendre-
mos que estar preparados para sus arti-
mafas y desfacer sus entuertos.
Cuando aparece el pirata debes estar
tranquilo, simplemente se llevara tus
tesoros a su guarida y te tocara ir a re-
cuperarlos. Méas adelante veremos como
hacerlo. (Ver anexo)

Empecemos
Estas justo en la frontera entre las tierras
aridas... juy perdén! La costumbre.

Aparecemos directamente frente a
una cabana de madera en medio del bos-
que, es aqui donde empieza la aventura
y practicamente lo Unico que deberemos
hacer fuera de la cueva.

Asi que nos dirigimos a la pequena
cabana, abrimos la puerta con el icono
de la mano y entramos.

WELLHOUSE (DOPEN FOREST)

Una vez dentro inspeccionaremos con
detalle los objetos. De todos los pre-
sentes nos quedaremos con el JUEGO
DE LLAVES, que nos serviran para abrir
la entrada de la cueva y el FAROL DE
LATON que podremos encender desde
el inventario y nos permitird ver en la
oscuridad de las entrafias terrestres.

Con estos dos objetos en nuestro
inventario saldremos de la casa. Una vez
fuera seguiremos la corriente de agua
hasta alcanzar la entrada a la caverna.
Usando las LLAVES de nuestro inventa-
rio (si amigos, el comando es USAR) en
la rejilla, esta se desbloqueara. Solo nos
quedara abrirla con el icono de la mano

Puntos

y bajar la escalera para sumergirnos en
la auténtica y genuina caverna colosal y
empezar la verdadera aventura.

COBBLE CRAWL (UPPER CAVE)
Empezamos a explorar y encontrare-
mos un neumatico, tomaremos el camino
de la izquierda hasta que encontremos la

JAULA DE MIMBRE.

Volvemos sobre nuestros pasos vy
vamos al OESTE hasta llegar a la sala
DEBRIS ROOM.

DEBRIS ROOM (UPPER CAVE)

Lo primero que nos llama la atencién
en esta sala de escombros es un objeto
que brilla justo enfrente de nosotros. Se
trata de la VARA NEGRA, que debere-
mos coger.




SOLUCION [R[el¢]

cAafDE2

En la pared sur puedes ver una roca
con la palabra XYZZY grabada. Examina
la rocay la palabra méagica se anadira a
tu inventario para que puedas utilizarla.
Esta palabra nos permite teletranspor-
tarnos desde aqui, DEBRIS ROOM, a la
WELLHOUSE vy viceversa.

Por cierto, ahora seria un buen mo-
mento para guardar tu partida.

Puntos

Llega ahora uno de los momentos
mas iconicos de esta aventura, la cap-
tura del escurridizo pajarillo. Para ello
nos desplazaremos hacia el OESTE con
mucho cuidado v, tras una de las muchas
pantallas de carga, llegaremos a la BIRD
CHAMBER en la que nos aguardara un
precioso pajaro azul.

BIRD CHAMBER (UPPER CAVE)

Antes de entrar en la cAmara deberas
soltar la VARA NEGRA o el pjaro se
asustard y saldra volando. Una vez hecho
esto, podemos entrar en la sala del paja-
roy, usando la jaula de nuestro inventa-
rio, capturar al ave.

Antes de abandonar la localidad, no
olvides recoger la VARA NEGRA, que
luego te hara falta.

Hora de ir hacia el OESTE en direc-
cion al HALL OF MISTS.
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HALL OF MISTS (HALL OF MISTS)
Bajaremos las escaleras con cuidado de

no despenarnos hasta llegar al EAST HALL.

EAST HALL (HALL OF MISTS)

Nada mas entrar al salon este, nos
dirigiremos a la izquierda y subiremos
una cuesta que esta al sur para llegar a
la GOLD CHAMBER, en la que un enano
estd a lo suyo.

GOLD CHAMBER (HALL OF MISTS)

En cuanto note tu presencia el enano
desaparecera, dejando tras de si una
PEPITA DE ORO GIGANTE, que, como
buen aventurero, procederas a recoger.

Puntos

Te estards preguntando por
qué ahora, en lugar de una sola
puntuacion, salen dos.

Pues muy sencillo, si durante
el juego te encuentras con el
pirata, tendrds que ir a recuperar
tus tesoros y sumards 14 puntos
(ver anexo).

Sea como seq, al final, seguro
que te encuentras con él.

Una vez recogida la pepita abando-
naremos la cdmara dorada en direccién
NORTE hasta el salon este.

EAST HALL (HALL OF MISTS)

Nos dirigiremos al NORTE para
activar la primera aparicion de un
enano con mala uva, que nos lanzara
un hacha con muy malas intenciones.
Afortunadamente, en este primer
encuentro con el enano lanzarin, el
pequeno y enfurrufiado ser fallara mise-
rablemente para desaparecer del mismo
modo en que llego.

En este momento recogeremos el HA-
CHA DE ENANO del suelo para que nos
ayude en las futuras peleas con los enanos.

Puntos

Ahora, en lugar de continuar por el
NORTE, como seria lo mas normal, vamos
a girar hacia la izquierda y desplazarnos
hacia el OESTE donde nos espera otro
lugar bien conocido por los aventureros
expertos: La gran fisura. Utilizando la va-
rita crearemos el iconico puente de cristal
que nos permite cruzar al otro lado.

La VARA NEGRA vya no la utilizaremos
mas, asi que es un buen momento para
deshacerse de objetos inttiles y ganar
espacio en nuestro inventario.
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Al otro lado del puente encontraremos a
otro asustadizo enano que huird en cuanto
nos vea, abandonando una hermosa co-
leccion de diamantes. Como buenos clep-
tobmanos procederemos a agenciarnos los
preciados cristales y cruzaremos de nuevo
el puente hacia el salén este.

Puntos

EAST HALL (HALL OF MISTS)

Ahora si que toca dirigirse al NORTE
y bajar unas escaleras para llegar al HALL
OF THE MOUNTAIN KING.

HALL OF THE MOUNTAIN KING (HALL
OF MIST3)

Una vez te encuentres en el Salén
del Rey de la Montafia podrés ver varias
salidas, pero la que ahora nos importa
es la salida SUR, en la que nos aguarda
una peligrosa serpiente que nos corta el
paso. Con la ayuda del pajaro enjaulado
daremos buena cuenta del reptil y podre-
mos continuar nuestro camino hacia la
sala TOMB ROOM.

TOMB ROOM (HALL OF MISTS)

Poco tenemos que hacer en la habi-
tacién de la tumba aparte de recoger las
joyas preciosas y recolectar algunos pun-
tos. Luego volveremos sobre nuestros

Puntos

pasos al Salon del Rey de la Montada.

HALL OF THE MOUNTAIN KING (HALL
OF MIST3)

En direccion OESTE se encuentra el
ALTAR ROOM vy hacia alli nos dirigiremos
con paso firme y ganas de coleccionar
mas tesoros.

ALTAR ROOM (HALL OF MISTS)

En la habitacion del altar encontraras
algunas monedas, tu avaricia no podra
dejarlas por ahi, asi que ‘pa la saca’y de
vuelta al Salon del Rey de la Montana.

Puntos

HALL OF THE MOUNTAIN KING (HALL
OF MIST3)

Toca moverse en direcciéon NORTE
hacia la Y2 ROOM. En el camino encon-
trards las BARRAS DE PLATA, puedes
cogerlas, pero igual prefieres dejarlas ahi
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para mas tarde y reservar los espacios
de tu inventario a lo estrictamente ne-
cesario.

Y2 ROOM (HALL OF MISTS)

El nombre de la localidad viene de-
terminado por una enorme piedra con
el texto Y2 grabado en ella. Cuando
entramos en esta sala podemos oir un
canto lejano que identificaremos como la
palabra PLUGH (los viejuners que jugabais
a La Aventura Original ya estais acostum-
brados a ESCUCHAR, sverdad?). El caso
es que ese canto puede que no suene la
primera vez que entrais, asi que, salid y
volved a entrar. Como si este tutorial os lo
estuviese escribiendo un informaético, vaya.

Puntos

Una vez escuchada la dichosa palabra
ya la tendremos en nuestro inventario.

Esta nueva palabra magica funciona
igual que XYZZY y nos teletransportara
a la casita del bosque cada vez que la
pronunciemos en la sala Y2. Del mismo
modo, si la usamos en la cabaia, apare-
ceremos en la sala Y2,

Pero vamos, si no te lo crees, jprué-
balo! Selecciona la palabra PLUGH de tu
inventario y muévela al boton “DECIR
PLUGH". Un vértice espacio temporal te

llevard a la casita de madera en la que
podras dejar tus tesoros a buen recaudo,
lejos de las manazas de los piratas.

WELLHOUSE (OPEN FOREST)

Coloca todos tus tesoros en los estan-
tes de la cabana.

La PEPITA DE ORO, los DIAMANTES,
las JOYAS y las MONEDAS estardn aho-
ra en los estantes. Ahora serad el momen-
to de coger la BOTELLA DE AGUA. La
comida, déjala para méas adelante.

105,119

Este también seria un bonito momento
para guardar la partida y evitar disgustos
futuros. Una vez hecho esto, volveremos
ala sala Y2 con la palabra mégica PLUGH.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

Camina hacia el SUR y baja una es-
calera que encontrards a la derecha del
camino.

Puntos




SeliVe[e]] 113

cAafDE2

DIRTY BROKEN PASAGE (BEDQUILT)

Nos dirigiremos al OESTE v, al llegar a
DUSTY ROCKS, bajaremos una escalera
hacia COMPLEX JUNCTION.

COMPLEX JUNCTION (BEDQUILT)

En esta interseccion nos desplaza-
remos hacia el OESTE hasta llegar a la
habitacion blanda o BEDQUILT ROOM.

BEDQUILT ROOM (BEDQUILT)

Si seguimos en direccion OESTE en-
traremos en otra zona del mapa TWO
PIT, y lo haremos a través de la SWISS
CHEESE ROOM.

SWISS CHEESE ROOM (TWOD PIT)
Continuamos, erre que erre hacia el
OESTE hasta llegar a la TWO PIT ROOM.

TWO PIT ROOM (TWO PIT)

Al fondo de la cueva encontraras una
pequena planta muerta de sed, vy tu,
como buena persona que eres, y protec-
tor del medio ambiente, correras raudo
a salvar al maltrecho vegetal, usando tu
botella de agua cristalina.

La planta crecerd, pero no lo suficien-
te, y, como si fuera un malvado director
de una revista aventurera dirigiéndose a
sus pobres maquetadores, te pedird mas
y méas. De momento, y como se suele
hacer en estos casos, oidos sordos y a
otra cosa mariposa.

Nos dirigimos al ESTE vy, pasando
por la SWISS CHEESE ROOM tomamos
direcciéon NOROESTE hacia la seccién
ORIENT del mapa.

ORIENT ROOM (ORIENT)

Aunqgue tus largas manos de asalta
tumbas te inciten a ello, deja el JARRON
MING en su sitio que ya lo cogeras mas
tarde. En lugar de dar rienda suelta a tu

faceta de delincuente, apelamos a la de
aventurero y te dirigirds hacia el NORTE
llegando a la MISTY CAVERN.

MISTY CAVERN (DRIENT)

Poco misterio hay en esta caverna,
excepto un pasaje en direccion OESTE
que te lleva hacia un pequeno pasaje.

ALCOVE (DRIENT)

En esta pequena habitacion, y frente a
tus narices, podras observar una peque-
Aa abertura en la pared de la que emana
un misterioso fulgor verde. Cuando
intentes cruzarlo, el narrador te sugerira
que dejes caer algo o no podras pasar.

No se trata de gordofobia, es solo un
pequeno puzle que te obliga a dejar tu
inventario a cero, asi que toca depositar
todos tus objetos en la salay entrar.

Para hacerlo deberemos usar el icono
de la mano. No culpéis al mensajero.

Puntos

105,119

PLOVER ROOM (ORIENT)

Lo primero que deberds hacer, no
puedes evitarlo, es tomar prestada la
esmeralda que ilumina esta alcoba.

Pero hay algo méas en esta curiosa sala,
es el hogar de otra de las palabras magi-
cas que nos ayudaran a acabar el juego.

Para obtener la palabra méagica nos di-
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rigimos al NORTE hacia la DARK ROOM.
Al no tener la linterna no podremos
pasar y tendremos que dar la vuelta 'y
regresar a la PLOVER ROOM.

Repite este camino varias veces hasta
que escuches el canto de un caradrino
(chorlito para los profanos en ornitolo-
gia). En cuanto lo oigas, revisa tu inven-
tario y veras como aparece la palabra
PLOVER (chorlito) en tu listado de pala-
bras magicas.

Puntos

1077121

Cargado con tu esmeralda y una
nueva palabra magica, vuelve sobre tus
pasos vy sal por la estrecha abertura hacia
tus preciadas y abandonadas posesiones.
Si, otra vez usando el icono de la mano
en lugar de desplazarte.

ALCOVE (ORIENT)

Recoge todo, que no esté el campo
como para tirar basura.

Nos dirigiremos otra vez al ORIENT
ROOM, desplazandonos hacia el NORTE,
ESTE (MISTY CAVERN) y SUR.

ORIENT ROOM (ORIENT)

Si, va puedes coger el JARRON MING,
iAnsias, que eres un ansias! Pero recuer-
da que si dejas el jarron en cualquier sitio
que no sea la habitacién blanda o en la

casita encima de una almohada, el jarrén
se rompera y perderas tu tesoro. Asi que
cuidado.

109-123

Toca ahora agenciarse una buena
almohada para evitar desperfectos en
esta joya de la cerdmica asiatica. Para
ello, nos dirigiremos a la SOFT ROOM y
lo haremos yendo hacia el SURESTE en
direccion a la SWISS CHEESE ROOM v,
una vez alli, tomaremos la salida ESTE
que nos conduce a la SOFT ROOM.

SOFT ROOM (TWO PIT)

Cogemos la ALMOHADA DE
TERCIOPELO

Puntos

109,123

Es un buen momento para dejar nues-
tros tesoros en la casita del bosque, que
ya nos faltan manos. Para eso recorrere-

Puntos
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mos el siguiente camino en busca de la
Y2 ROOM.

o OESTE hacia SWISS CHEESE ROOM.

o NORESTE para llegar a BEDQUILT
ROOM.

e ESTE a COMPLEX JUNCTION donde
subiremos la escalera al DIRTY BROKEN
PASAGE.

» Subimos otra escalera para entrar en
la seccion HALL OF MISTS.

e Desde la habitacion HALL OF THE
MOUNTAIN KING iremos al NORTE hasta
llegar a la ansiada Y2 ROOM.

En este trayecto puede que te encuen-
tres a mas de un enano furioso, asi que ve
grabando partidas por si las moscas.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

Ya en la habitacion Y2, usamos la
palabra magica PLUGH para volver a la
cabafa del bosque.

WELLHOUSE (OPEN FOREST)

Deja la ALMOHADA DE
TERCIOPELO, EL JARRON MING v la
ESMERALDA.

Muy importante, antes de colocar el
jarrén en el estante asegurate de haber
colocado primero la almohada o tendras
un grave problema.

Con la ayuda del arroyo que pasa por
el molino de agua podremos rellenar
nuestra botella vacia. Ademas, este sera
un buen momento para COGER LA
COMIDAy guardar la partida de nuevo.

Con nuestra botella llena de agua,
tenemos que volver a la sedienta planta
que nos espera en la TWO PIT ROOM.

El camino ya lo conoces, pero empieza
usando la palabra magica PLUGH que
nos lleva a la Y2 ROOM.

Comida sabrosa

137,151

Puntos

Sigue este camino:

e SUR

* ABAJO

* OESTE

* ABAJO

« OESTE

 OESTE

TWO PIT ROOM (TWO PIT)

Al llegar a la planta, utilizaremos el
agua para regarla y veremos como crece
lentamente hasta alcanzar el techo de la
caverna.

Pero antes de caer ante tu ancestral
instinto simiesco de trepar por las ramas,
deberés ir al otro pozo de la sala que
contiene aceite. En él, llenaremos la bo-
tella y estaremos dispuestos para subir
como el bueno de Jack por el tallo de las
judias mégicas.

Puntos

137,151




caAfDE2

il SOLUCION

Trepar por la planta es tan simple como
situar el icono de la mano en su hoja méas
baja. Automaticamente nos moveremos
por las ramas al mismo tiempo que la
cinetosis nos golpea con dureza. (A mi me
marea fuerte la subida y la bajada).

Al llegar a la cima encontraremos un
tunel que, en direccion OESTE nos lleva-
ra a la despensa del gigante.

GIANT’S PANTRY (GIANT)

Una vez en la despensa nos dirigire-
mos al NORTE hacia la cocina.

GIANT'S KITCHEN (GIANT)

A la derecha podras ver unos
HUEVOS DORADOS en un nido. Ya
sabes, si brilla, lo coges.

Si examinas la pared NORESTE veras
un texto escrito en ella. Con la ayuda del
icono del ojo, una nueva palabra méagica
se anadira a tu coleccion de conjuros:
FEE FIE FOE FOO.

Hecho esto nos dirigimos al NORTE
hacia un enorme pasillo.

Puntos

139153

IMMENSE PASSAGE (GIANT)

Al final del pasaje hay una puerta de
hierro oxidado. Utilizando la botella de
aceite podremos engrasar las bisagras y
abrir asi la puerta con facilidad. Una vez

hecho esto, y contra todo lo que te han
ensefado sobre el reciclaje, dejaras la
botella en el suelo porque ya no la vas a
necesitar. (No intentes esto en el mundo
real: las botellas al contenedor verde).

MAGNIFICENT CAVERN (GIANT)

Al entrar en esta caverna veremos
una cascada y un puente a nuestra de-
recha, lo cruzaremos vy luego giraremos
bruscamente a la izquierda para seguir la
orilla del rio. Si continuamos en direccién
OESTE llegaremos a un remolino, y junto
a él estard el TRIDENTE ENJOYADO
que cogeremos con gusto.

Tridents cajoyada.

Puntos

141,155

Volveremos sobre nuestros pasos vy
nos dirigiremos a la Unica salida que hay
al OESTE en direccion a la seccion de los
TROLS.

Caminaremos hacia el ESTE, y en
una pronunciada pendiente usaremos la
smano? para deslizarnos hasta llegar a
una especie de distribuidor.

LARGE LOW ROOM (TROLL)

Esta localidad tiene multiples salidas
que nos llevan a distintas zonas de la
cueva. De momento la que nos interesa
es la que va, en direccion SUROESTE,
hasta la sala del trol.
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TROLL ROOM (TROLL)

Dando por supuesto que llevas los
HUEVOS DORADOS, recorre el camino
vallado hasta llegar al puente. El trol
exigird una compensacion por dejarte
pasar, dale los HUEVOS DORADOS y
desaparecera, permitiéndote cruzar el
puente libremente.

Tranquilo, que luego recuperaremos
esos HUEVOS DORADOQOS, de momento
olvidate de ellos.

Ahora nos desplazamos en direccion
NORTE para entrar en un estrecho
corredor, al final del cual encontramos
una bifurcacién. Tomamos la salida de
la izquierda (NORESTE) hasta llegar a la
localidad WARM WALLS JUNCTION.

WARM WALLS JUNCTION (TROLL)

Vamos hacia el ESTE hacia la
CHAMBER OF BOULDERS.

CHAMBER OF BOULDERS (TROLL)

En la habitacion de los cantos rodados
recogeremos las ESPECIAS RARAS.

143,157

Puntos

Volvemos sobre nuestros pasos
(OESTE, SUR) para llegar a la bifurca-
cién de antes. Ahora tomaremos la ruta
SURESTE que nos llevara a la BEAR
ROOM.

BEAR ROOM (TROLL)

Usaremos la comida sabrosa para
calmar al 0so vy, una vez se haya tranqui-
lizado, usaremos las llaves en el cerrojo
para quitarle la cadenay liberarlo. Antes
de irte puedes DEJAR el JUEGO DE
LLAVES, porque ya no las necesitaras y
COGER la CADENA DE ORO porque es
uno de los tesoros.

145,159

Puntos

Volvemos a la TROLL ROOM (OESTE,
OESTE), mientras el 0so nos va siguiendo.

TROLL ROOM (TROLL)

Al llegar al puente, el avaricioso trol
vuelve a pedirnos el peaje. Al ver a nues-
tro compafero plantigrado, el trol huira
como la rata cobarde que es y desapare-
cera bajo su puente.

Aqui hay algo que debes tener en
cuenta, ANTES de cruzar el puente, de-
bes despedirte del oso usando el icono de
la mano (otra de esas mecénicas dificiles
de entender). De lo contrario, el gigantes-
co animal cruzara contigo el puente que
cedera por vuestro peso combinado.

Asi que, jalal, un caramelito y a casa
senor 0so (qué mala gente somos).

Cuando el 0so se haya largado ser4 el
momento de cruzar el puente y seguir el
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camino hacia el SUR hasta que llegue-
mos a la salida ESTE de la TROLL ROOM.

Seguiremos por el corredor largo y
sinuoso hasta que lleguemos a la LARGE
LOW ROOM.

LARGE LOW ROOM (TROLL)

Vamos al SURESTE hacia la ORIENT
ROOM.

ORIENT ROOM (ORIENT)

Vamos al SURESTE hacia la SWISS
CHEESE ROOM, luego al NORESTE en
direccion a la COMPLEX JUNCTION v,
una vez alli, iremos hacia el NORTE.

Si hemos seguido el camino correcta-
mente llegaremos a la SHELL ROOM.

SHELL ROOM (BEDQUILT)

En esta localidad encontramos una
gigantesca almeja que procederemos a
abrir usando el TRIDENTE ENJOYADO
de nuestro inventario. Al hacerlo, una
perla saldrd rodando del interior de la
almeja y caera cuesta abajo. Bajaremos la
pequena cuesta y nos agenciaremos con
otro tesoro como es la hermosa PERLA
BRILLANTE.

Puntos

147161

Toca llevar nuestros tesoros a la ca-
bafa, lejos de las codiciosas manos del
pirata.

Para ello nos desplazaremos en las
siguientes direcciones: NOROESTE,
SUROESTE, SUBIR, ESTE hasta llegar a
las DUSTY ROCKS.

Al SUROESTE encontraremos la es-
calera que nos llevard al HALL OF THE
MOUNTAIN KING y una vez alli nos move-
remos al SUR hasta llegar a la Y2 ROOM.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

Ha llegado el momento de usar la pa-
labra méagica PLOVER que nos teletrans-
portard a la PLOVER ROOM (ORIENT)

PLOVER ROOM (ORIENT)

Ahora que estamos aqui, y que lleva-
mos la LINTERNA ENCENDIDA con no-
sotros, podremos meternos en la DARK
ROOM y coger la PIRAMIDE.

149163

Puntos

Volvemos a la PLOVER ROOM y
usando la palabra magica PLOVER, vol-
veremos a la Y2 ROOM vy alli usaremos
la palabra PLUGH para volver a nuestra
pequefa casita del bosque.

WELLHOUSE (OPEN FOREST)

Dejaremos las ESPECIAS RARAS,
el TRIDENTE ENJOYADO, la PERLA
BRILLANTE, la CADENA DE ORQO vy la
PIRAMIDE DE PLATINO.

Con las manos casi vacfas y un mon-
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tén de tesoros en nuestro refugio, llega
el momento de encontrar los Ultimos dos
trofeos que se nos resisten, o tres, si aln
no has tenido el ‘placer’ de encontrarte
con el malcarado pirata. Por cierto, buen
momento para guardar la partida.

U T pucn
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205,219

Con PLUGH volvemos a la Y2 ROOM.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

Vamos hacia el SUR en direccién al
HALL OF THE MOUNTAIN KING vy luego
hacia el SUROESTE hasta que lleguemos
al SECRET CANYON.

SECRET CANYON (SECRET CANYON)

Si seguimos en direccion OESTE y
teniendo mucho cuidado de no caer de
la pasarela de madera, llegaremos a la
DRAGON ROOM.

DRAGON ROOM (SECRET CANYON)

Como dice el dicho, no es buena idea
despertar a un dragén dormido, asi que
tendremos cuidado con lo que hacemos.
En cualquier caso, y como en este juego
no se ha dafado a animales sean fantasti-
Cos 0 No, para derrotar al dragén verdoso
USAREMOS DOS VECES el ICONO DE
LA MANO (si, ya sé que es raro) sobre él.

Ahora ya podremos coger la
ALFOMBRA PERSA sobre la que dormia.

Puntos

TS0 S - pLuon
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=

207,221

Al NORTE hay una caida muy pro-
nunciada con un pasamanos de cuerda.
Usando el icono de la mano, al igual que
hicimos con la planta, bajaremos hasta la
SLAB ROOM.

SLAB ROOM (SECRET CANYON)

Nos movemos hacia el SUROESTE
para llegar a la TWO PIT ROOM para, una
vez en ella, subir por la planta hasta la
despensa del gigante que encontraremos
en direccién OESTE.

GIANT'S KITCHEN (GIANT)

Usaremos la palabra méagica FEE FIE
FOE FOO, y los HUEVOS DE ORO que
le entregamos al trol apareceran ante
nuestros aténitos ojos. Obviamente, hay
que recogerlos.

Puntos

T INYE - puen
| — f.r

i

207,221

Puntos
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Toca ahora volver hasta el HALL OF
THE MOUNTAIN KING.

SUR, ESTE, BAJAR PLANTA, ESTE,
NORESTE, ESTE, SUBIR, ESTE y ARRIBA.
Estaremos en el pasillo que lleva de

HALL OF THE MOUNTAIN KING hacia

la Y2 ROOM, justo donde dejamos las
BARRAS DE PLATA, que ahora si, proce-
demos a recoger.

Puntos

209,223

Vamos hacia el NORTE para llegar a la
Y2 ROOM vy, con la ayuda de la palabra
magica PLUGH volver a la cabana para
dejar nuestros tesoros a buen recaudo.

WELLHOUSE (OPEN FOREST)

Dejamos los siguientes tesoros:
la ALFOMBRA PERSA, los HUEVOS
DORADOS y las BARRAS DE PLATA,
para luego regresar a la sala Y2 con la
famosa palabreja PLUGH.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

En el improbable escenario que con-
templa que nunca te hayas topado con el
pirata (tienes 247 puntos), es ahora cuan-
do si o si, te aparecerd el maldito ladrén
de tesoros y te obligara a recuperarlos
de su guarida. Siya lo has hecho y tienes
261 puntos, puedes saltarte este paso.

(VER ANEX0 PIRATA)

Puntos

WELLHOUSE (OPEN FOREST)

Bueno, ya tenemos 261 puntazos y
los 15 tesoros en la cabafa, pero aun
nos quedan muchos puntos hasta llegar
a los 350, asi que no cantemos victoria.

Vamos a la Y2 ROOM usando la pala-
bra PLUGH.

Y2 ROOM (HALL OF MIST3)

Dirigete hacia el SUR y BAJA la esca-
lera.

DIRTY BROKEN PASSAGE (BEDQUILT)

Ve hacia el OESTE y BAJA para llegar
ala COMPLEX JUNCTION, luego ve al
ESTE hacia la ANTEROOM.

En este punto es probable que escu-
ches un mensaje por megafonia en el que
se advierte del cierre de la mina, asi que
ahora comienza una carrera contrarreloj.

«The cave is closing soon, please exit
through the main office».

Tu puntuacion subird hasta unos jugo-
sos 286 puntos.

ANTEROOM (BEDQUILT)

Aqui aparecera un enano inofensivo
que huird nada més verte. Tras de si
dejard un MAGAZINE (;un CAAD?) que
procedemos a recoger.

Luego nos movemos en direccién
ESTE hasta llegar a WITT'S END.
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Puntos

WITT'S END (BEDQUILT)

Aqui dejaremos caer la revista (ahora
ya queda claro que no es un CAAD por-
que entonces seria un tesoro).

Una vez dejada la revista, deberemos
probar las distintas salidas de WITT'S
END excepto la del OESTE. Cada una
de las otras tiene un 10% de posibilida-
des de ser la salida y esta va cambiando
de posicion con cada interaccion. Este
proceso puede ser bastante frustrante y
puede llevar 15 o mas interacciones, asi
que paciencia.

Si estéis en WITT'S END més de tres dias,

recordad que hay que comer e ir al bafno.

LLegados a este punto os seré sincero,

no sé si realmente existe una posibilidad
de salirde WITT'S END con un simple
desplazamiento o es una forma de ha-
certe perder el tiempo hasta que se pro-
duzca el siguiente evento.

Otro mensaje de megafonia interrum-
pira los improperios que seguro estas
lanzando por un puzle / laberinto tan
absurdo como arbitrario.

«The cave is now closed».

Una vez escuches que la cueva
estd cerrada, seras transportado al
RESERVOIR ROOM.

Puntos

Si, como lo ves, al llegar a este alma-
cén nos quedaremos sin nada en nuestro
inventario, pero con 297 jugosos puntos.

Guarda la partida por favor.

Nos movemos hacia el SUR hasta que
encontremos una VARA NEGRA que
recogeremos y que, al examinarla per-
derd la estrella de su parte superior con-
virtiéndose en una VARA NEGRA CON
MARCAS DE OXIDO o, como prefiero
llamarlo, un CARTUCHO DE DINAMITA

Puntos

En esta sala hay enanos y serpientes,
no te acerques a ninguno de ellos.

Si lanzas la dinamita contra la pared
donde estan las serpientes moriras por
culpa de la lava. Aléjate de la pared don-
de duermen los enanos y lanza contra
ella la dinamita.
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La explosion abrird un agujero en la
pared del fondo y tu puntuacion subira
hasta los 336 puntos.

Alo lejos un elfo aparecera para salu-
darte e indicarte que las oficinas estan
en esa direccion.

Nos moveremos raudos y veloces a las
instalaciones de los elfos administrativos
para recibir una calurosa bienvenida.

Entre vitores y aplausos nos ofreceran
un resumen de nuestra puntuacion para
luego mostrarnos el camino de salida
hacia el aparcamiento, donde un enorme

buho llegard a modo de despedida.

Antes del imprescindible cartel de FIN,
se mostrara otro resumen, esta vez con
tu puntuacion y los turnos que realizaste,
asi como tu «nivel de aventurero». Si has
seguido esta solucion tienes un grado A
asegurado.

Si, por el contrario, has seguido otro cami-
no vy has logrado alcanzar los ansiados 350
puntos, hadznoslo saber en nuestra web. B

caad.club

iTerming el juego!

Obtuviste 336 puntos de 350 posibles, y usaste 307 turnos.
Tu puntaje te coloca en la clase A de maestro aventurero.
Para obtener la siguiente calificacion mas alta, necesitas 14 puntos mas.

NUEVA PARTIDA
CARGAR PARTIDA

MENU PRINCIPAL
SALIR DEL JUEGO

2 T~
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&Qué hacer si el pirata te ha robado tus tesoros?

En primer lugar, debemos dirigirnos a HALL OF MISTS y cruzar el PUENTE DE
CRISTAL hacia el OESTE. 4
SUBIMOS las ESCALERAS que estan al SUR. |
Llegamos al laberinto MAZEALIKE. £ -
MAZEALIKE

ESTE, SUR, SUR, SUR, NORTE y ESTE.

BRINK OF PIT '
NORTE, ESTE, NOROESTE.

PIRATE'S DEN

Recoge todos tus tesoros, el cofre del pirata y sal pitando hacia el SUR y luego
hacia el NORTE. Con la ayuda del icono de la mano, y pulsando en la pendiente, apa-
receras en la BIRD CHAMBER, donde cogimos al pajarillo al principio del juego.
BIRD CHAMBER (UPPER CAVE)

Nos movemos hacia el ESTE y llegamos a la DEBRIS ROOM. i
DEBRIS ROOM (UPPER CAVE) "'&.".
Con la ayuda de la palabra XYZZY, volveremos a la cabana y dejaremos todos .
nuestros tesoros, ahora si, a salvo de las codiciosas manos del pirata.
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